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SEGA INFORMA: GIOCHI PREZIOSI S p.A distributore esclusivo per l'Italia garantisce l'originalità delle consolle Master System II, Mega Drive e Game Gear 
\ nitrendo una garanzia che consente di usulruire dell'assisteiwa.tecnica presso i centri specializzati «ns» • 

http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/ 




LA RIVISTA 
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| ccola! È Game Power, la 
nuova rivista di console 
realizzata da quelli di K: 
pagine a colori piene zeppe 
di giochi per le vostre console. 
Questa volta abbiamo voluto 
strafare: 515 recensioni, 926 
anteprime e 2473 trucchi, mappe e 
aiuti per tutti i gusti (ma sei fuso?). 
16-bit, 8-bit, 4-bit, 2-bit, 1/2-bit 
e portatili.Game Power vi aspetta da 
novembre in edicola, tutti i giorni 
dalle 9 alle 18, orario 
continuato. Chi non la compra è un 
sacripante! 

PER LA TUA CONSOLE 






>■ Nintendo 

>- Sega 

>■ Mega Drive 

>* PC Engine 

2> Game Boy 

^ Game Gear 

>- Lynx 

> Super Famicom 
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Questo non è un editoriale, è un compito ingrato. Che il prezzo della rivista è aumentato lo 
saprete già visto che l'avete comprata (a meno che non stiate sfogliandola davanti 
all'edicola) quindi è superfluo che ve lo ripeta in questo editoriale. É altrettanto superfluo che 
vi stia a raccontare che In questi tre e passa anni I costi di produzione della rivista sono 
aumentati, che abbiamo resistito il più possibile, che abbiamo contenuto l'aumento al minimo, 
che quel 10% di aumento non rappresenta assolutamente la copertura totale dei costi e tutte 
le solite cose, più o meno sensate, che I direttori sono costretti a scrivere in queste 
occasioni. È altrettanto superfluo, infine, che vi stia qui a promettere che ci impegneremo al 
massimo per ripagarvi come si deve di quelle 500 lire in più. 

È tutto superfluo perché pensiamo che non sono 500 lire in più al mese che vi faranno 
smettere di comprare -K . Perché pensiamo che sappiate benissimo che diamo e daremo 
sempre il meglio, qualunque sia il prezzo, per offrirvi una rivista sempre più bella, tempestiva, 
colorata e attuale. Se pensassimo il contrario sarebbe un insulto alla vostra intelligenza. 

Notizie 5 

Batlletoads su Amiga/PC. Prinu of Penta su Gameboy. 
Gli "scambi culturali" ira computer e console segnano 
l'inizio dell'anno... e questo è ancora niente. E poi 
Ultima: Undirwrid. il fallimento della Mirrorsoft. Eye o/ 
the Beholder per Lynx e WWF Wrestlc/esl su coin-op. 

Lavori in corso 1S 

Un gioco cosi non l'avete mai visto: Guest della Trilobyte 
è il più incredibile gioco mai apparso sullo schermo di 
un PC. Grafica mozzafiato e ambientazione super- 
evocativa. 

Barcellona e Milano 22 

Il computer e le Olimpiadi: un matrimonio che si 
doveva fare. Imitati e testimoni si rechino a pag. 22 

20 anni di videogiochi 27 

Con questo numero comincia la storia di 20 anni di 
videogiochi: tutto quello che volevate sapere sulla 
preistoria e non avete mai osato chiedere. Tornate 
indietro nel tempo a pag. 27. 

Anteprime 31 

BAT II. Space Crusadc. Aca oftht Pacific e Dartlamfc 
sono i titoli di punta della rubrica delle anteprime. Tutto 
quello che è necessario sapere sui giochi in arrivo e altro 
ancora... 

Prove su schermo 37 

falcon 3 e Moniry liana 2 guidano la pattuglia di 
recensioni. E questa e solo l'avanguardia: il grosso della 
troppa comprende The Godfather. John Madden Football. 
Dylan Dog. Bvira. Birds o/Prcye altre nove recensioni, 
tra cui le prime recensioni di giochi per CDTV! 

Striscia il gioco 85 

Quindici recensioni veloci degli altri giochi di questo 
mese. 

Console 93 

Super R-Type per Super Famicom e Manti land per 
Megadrive sono le due recensioni del mese di giochi per 
console. Se poi volete saperne di più sul mondo console 
è m edicola Game Power. 

K-Annunci 112 

MBF continua imperterrito a dispensare in parti uguali 
saggezza e stoltezza. 



(■ ^Un'offerta che non potete rifiutare: 
O wla recensione di Godfather. Non 
• :>"ete tare un dispiacere al Padrino? 



/>/\Onpc Dylan Dog. la Simulmondo 
fcUci riprova con Dlabollk, uno del 
personaggi storici del fumetto del 
dopoguerra italiano. 

ÒL 

MILANO 2000 

OQp 

«^«•kAnnl olimpici: quest'anno a 
*t£a£ Barcellona, nel 2000 a Milano? 









A A Toma Guybrush Threepwood con 
"T^fruna delle più esilaranti avventure 
del secolo. Risate a crepapelle. 



O Ci falcon 3: il nuovo metro di 
O ©paragone dei simulatori di volo 
decolla a pag. 38. 
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FASCI NATION 






m 



• Vr\ tuefis l\ 



Atterraggio a Miami 
k Temperatura è di il 7 
Una Torrida Vicenda d'Acqua, di Sabbia e dì Sangue 



Trovare le fiale di una droga afrodisiaca, rubale in 
un laboratorio: ecco la missione di Doralice durante 
il proprio scalo a Miami... 




Oo 



' Disponibile per PC 5.25". 3.5" Amiga, Atari ST. PC hard disk 
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TERRORE DAL SILICIO 
PROFONDO 

Dopo essere apparsi sulle pagine del New Yorker, in una serie televisiva e 
sul grande schermo, i personaggi creali da Charles Addams giungono ora 
al formato interattivo. 

Il film della famiglia Addams è stato il più grosso liit a! botteghino americano 
dopo Terminator 2 e Robin Hood II Principe dei Ladri. 

La ICOM Simulations ha realizzato il gioco della Famiglia Addams su CD- 
ROM per il TurboGrafx (PC Engine). Negli Stati Uniti potete trovarlo in 
vendita a poco più di sessanta dollari. Apparentemente, si tratta del primo 
gioco CD TurboGrafx caratterizzato da uno scorrimento in tempo reale 
che accompagna in modo fluido il passaggio da una scena all'altra. La ICOM 
Simulations è un'etichetta particolarmente rispettata nel settore dei 
multimedia e deve la sua fama al rivoluzionario Sherlock Holmes Consulting 
Detective - un gioco estremamente sofisticato per realizzare il quale furono 
impiegati cinque attori, locazioni reali e voci umane digitalizzate. 

La trama del gioco sulla Famiglia Addams rispetta l'atmosfera di umorismo 
macabro che caratterizza l'intera serie. Nei panni dell'avvocato di famiglia. 
Tully Alford. dovete trovare in una cripta attraverso un labirinto di oltre 
trenta tra stanze e corridoi nei sotterranei del maniero di famiglia. Lungo 
la strada incontrerete Gomez, Mortìcia. Zio Fester. Pugsley e una carriola 
di raccapriccianti sorprese. 

"L'uso del CD ci permette di creare giochi estremamente sofisticati che 

siano al tempo stesso realistici e divertenti da giocare", dice Ken Wirt. Direttore 

del Dipartimento Home Entertainment alla NEC. "Riteniamo che i videogiochi 

su CD siano il futuro del divertimento casalingo. 
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Prlnce of Parsi», Il mega-hit per Amiga e PC targato 
Broderbund. è finalmente giunto su Gameboy e Super 
Famicom. Se fino ad ora «lete vissuti in un 
monastero, non abbiate paura ■ non è troppo tardi 
per gustare la fantastica grafica e l'Incredibile 
giocabilità di questo capolavoro. Durante il gioco 
avete solo sessanta minuti per fuggire dalle segrete 
del palano e salvare la bella principessa dalle grinfie 
del malvagio tiranno Jaffar. Siete sicuri che la vostra 
abilita al joypad sarà sufficiente per superare i dodici 
livelli farciti di guardie, soffitti pericolanti, 
trabocchetti e abissi senza fondo? 

Jordan Mochner. l'autore, è laureato in psicologia 
all'università nordamericana di Yale. Durante le fasi 
Iniziali del progetto filmò le mosse principali del 
protagonista facendole eseguire a suo fratello minore 
in varie locazioni del loro appartamento. Il film venne 
digitalizzato e trasformato nella straordinaria 
animazione che pone questo gioco un palmo sopra 
tutti gli altri. 

Fortunatamente, Prince of Parata è stato convertito 
con successo sulle due console Nintendo. 
Naturalmente il Super Famicom vanterà una grafica 
ancora migliore e, soprattutto, effetti sonori Inediti 
e una lunga colonna sonora. Inoltre, pare che la Virgin 
Qames sia riuscita a conservare intatta la fluidità 
dell'animazione nella sua versione per Gameboy. 
Non piangano I possessori di 16-bit alla notizia di 
tali magnificenze su console: Prfnce ot Putta 2 è 
sul binario d'arrivo per I principali formati di home 
computer. Maggiori notizie In un prossimo numero 
dlKI. 

Orni» *to 4M JdpoonM' Famicom TiutMn « LOUIS 

UBBAAjO IW<S 
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INIZIATE A RISPARMIARE... 

In Inghilterra « Francia (è ufficiale) arriverà per Pasqua. In Italia (è 
ufficioso, ma non confermato) arriverà entro l'anno, probabilmente a 
settembre. Parliamo del Super Fa mi co m (o meglio. Super NES, come 
verrà chiamato In Europa). Urrà! 

Questa super console è attualmente la delizia di milioni di giocatori 
giapponesi e americani. In Italia pochi fortunati hanno al momento la 
fortuna di possederla, grazie alla frenetica attività di Importazione 
parallela. 

La versione rlprogettata per l'Europa del Super Famlcom dovrebbe 
essere venduta Insieme a Super Mario World, uno del più bel giochi 

mal realizzati. Altri titoli di successo Includono 
F-Zero, Zolda III, Super Gouls 'n' Ghost, 
Populoum, The Slmpaona, Slm City, Graditi* Illa 
Stipar R-Typa. 

Nonostante un microprocessore piuttosto 
lento. Il Super NES supera II suo concorrente 
principale • Il Sega Megadrlve - In termini di 
grafica e sonoro. 

Dal canto suo, pare che la Sega stia 
preparandosi a rispondere all'offensiva. Già II 
Megadrlve ha oggi a disposizione una più vasta 
selezione di giochi. Inoltre, è In preparazione la 
vorslone ouropea del Mega-C D, un gioiello 
audio-visuale che dovrebbe restituire alla Sega 
la leadership nel mercato del 16 bit 



SPIE COME NOI 

I giocatori più "anziani" saranno lieti di apprendere che la First Star Software e 
la Kemco hanno convertito il famoso gioco Spy i's. Spy per Gameboy. 

Le famose spie a fumetti nate sulla rivista MAD ricorrono ad ogni possibile 
soperchieria per riuscire a sottrarsi l'un l'altra vitali segreti militari. Il gioco 
originale apparve per la prima volta su C64 nel 1985. 

Inoltre Spy K, Spy è un gioco così adatto ad essere giocato insieme a un amico 
che la possibilità di collegare due Gameboy è stata la prima a essere 
implementata in questa cartuccia da un megabit. 

Il gioco è ricco di trappole diaboliche e momenti di humor. Certamente 
rappresenta qualcosa di nuovo rispetto a tutti quei cloni di Taris che ancora non 
smettono di perseguitarci. 



MEGA PANOZZI 



La Philips e gli studi di animazione Hanna-Barbera hanno unito ì loro sforzi nel tentativo di 
rinfrescare l'attualmente insipida collazione di software CDI (CD Interattivo) attualmente in 
vendita in USA e Giappone. 

La fervida fantasia di W. Hanna e J. Barbera è la madre di cartoni animati come Gli Antenati, 
Tom & Jerry, Yogi, Top Cat e II mitico Scooby Doo. 

I nuovi titoli sono annunciati per l'estate. L'hardware CD prodotto da ditte come la Philips, la 
Sony e la Matsushìta è molto simile a un comune lettore di CD, ma viene collegato al 
televisore e garantisce ore e ore di divertimento con nuovi modi di giocare ed imparare. 

Alla Hanna-Barbera affermano che la loro prima produzione per CDI • Happy Birthday To 
Me - sarà il primo film d'animazione interattivo a soddisfare gli standard recentemente 
stabiliti dagli esperti del Moving Plctures Group. L'idea è di riprodurre suoni e immagini 
identici a quelli a cui si può assistere durante una normale trasmissione televisiva. 
Invece di subire passivamente la trama, sarà possibile intervenire nel flusso degli eventi 
grazie a uno speciale telecomando. Gasp! Alla Hanna-Barbera hanno annunciato nuovi 
titoli. • j 

Notizia a pie pagina. L'Amerlcan Interactive Media - sussidiaria dell'impero Philips ; 
- sta programmando per CDI i mega-hit Super Mario Broa e Legend of Zalda. 
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HULK HOGAN IN 
SALA GIOCHI 

La World Wrestling Federation ha sferrato un 
altro colpo nella perigliosa arena del 
divertimento elettronico. 

Dopo gli hit, a volte immeritati, casalinghi 
realizzati dalla Acclaim e dalla Ocean. la Tecmo 
and Thecnos ha realizzato un coin-op ricco di 
suoni e colori ispirato alla famosa versione 
americana della lotta libera. Non c'è dubbio che 
il titolo verrà convertito per i principali formati 
se il successo in sala giochi sarà abbastanza 
sostanzioso. 

WWF WrcstUfcsl vede scendere in Uzza i 
wrestler più famosi del mondo. 1 giocatori 
possono indossare i panni del loro lottatore 
preferito. Tra gli altri. Ted Dibiase, Jake "The 
Snake" Roberts. Sgt. Slaughter e. naturalmente, 
il più celebre di tutti - Hulk Hogan. Un 
portavoce garantisce massacri senza esclusione 
di colpi... 
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IL VIAGGIO CONTINUA! 

STAR TREK: 25th Anniversarf. 





Allaccia le cinture, 
meni il sedile in 
posizione eretta ed 
accantona tutti gli altri 
giochi per computer. 
Stai per pilotare una 
N ive Stellare della 
Federazione! diretta 
all'esplorazione di 
nuovi mondi e di nuove civiltà, attraverso 
l'ultima frontiera. 

STAR TREK. 25 th Annicersan 
combina un simulatore di volo spaziale 3D 
con una grande varietà di avventure stile 
gioco di ruolo, per creare un avvincente 
gioco di esplorazione galattica, 

Vestirai i panni di James T. Kirk e tarai 
l'entusiasmante esperienza di condurre la 
U.S.S. Enterprise™ usando i nuovi e 
stupefacenti modelli grafici digitalizzati 
della Interplay. Avrai il controllo dei siluri 
fotonici, degli scudi protettivi, delle 
comunicazioni e della guida iperspaziale in 
maniera talmente realistica che ti verrà il 
mal d'aria! 

Analizza ed esplora centinaia di mondi 



Disponibile 
per PC 



*TttL 




SctjoiAib tosone MS-DOS 



frattali e partecipa alle spedizioni di 
atterraggio inviate sul pianeta per effettuare 
i rilevamenti topografici e comunicare con 
le razze aliene. Usa il Teletrasporto per 
risalire a bordo dell'U.S.S. Enterprise™ e 
continua l'esplorazione del cosmo nella più 
fantastica delle avventure. 

■ GrafkaVGA a 256 colori 

■ Migliaia di scene di azioni spaziali 
3D digitavate 

■ Comunica con dorane di razze aliene 

■ Conduci Knk , Spock e Btmes 
m'U'esplorazioik' Ji nuovi mondi 

■ Colonna musicale completa con effetti 
sonori digitali:»»! tram dalla serie e 
gestione delle principali schede sonore 

■ Interfaccia ad icone punta e checa . 
semplice da usare 







\Jk J Ci Q 
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TEENAGEMUTANT 
NINJA... TOADS?! 

Gioia e festeggiamenti alla Mindscape dopo l'acquisizione dei diritti per le ver- 
sioni su computer del più incandescente gioco Nintendo del momento. Come 
era già accaduto per le Tartarughe Ninja. Battfetonds è diventato un fenomeno di 
costume sull'altra sponda dell'Atlantico. Pubblicato dalla Texana Tradewest. 
questo impressionante gioco d'azione è oggi disponibile per NES e Gameboy. 
Racconta la storia di Zitz. Rash e Pimple nella loro battaglia intergalattica contro 
la malvagia Regina Oscura. Battlctoads dovrebbe arrivare tra breve su Super NES, 
Megadrive e vari sistemi coin-op. L'inevitabile seguito è inoltre già in proget- 
tazione. Furore americano a parte, vale la pena di ricordare che Battletoaàs è in 
realtà un capolavoro europeo (inglese, a dire il vero, ma con il 1992 è ora di co- 
minciare ad avere una mente comunitaria!. Gli amici della Rare avevano già 
scritto i loro nomi nell'albo d'oro dei videogiochi con titoli come Knigto Lare. 
Jetpack e Sabre Wulfe per Spectrum. Improvvisamente, prima che chiunque 
avesse mai sentito parlare di Nintendo e di Super Mario Bros, decisero di passare 
ai programmi per console e accumularono una fortuna dal niente. La Mindscape 
si aspetta che le versioni per computer di Battlctoads siano pronte in tempo per le 
mancette dei bimbi il prossimo Natale. Nel corso dell'anno è probabile che a 
questo titolo verranno associati gli inevitabili giocattoli, fumetti della Marvel. 
pupazzetti e serie di cartoni animati che tanto ci stanno simpatici... 





Viuuuulenza! 

Se avete in casa un Gameboy e siete assetati di 
sangue, la Acdaim ha pensato a voi. Porrete 
infatti sfogare le vostre quotidiane frustrazioni 
giocando con uno dei più violenti picchiaduro 
mai realizzati su console. 

La ditta già responsabile dei Simpsons e di 
Terminator 2 su Nintendo ha realizzato Doublé 
Dragon 11: The Revenge. "I fan del primo gioco e 
coloro che ancora non lo conoscono saranno 
ugualmente sbalorditi dalla ricchezza della 
grafica e della giocabilità", dichiara un porta- 
voce della società. Billy Lee è stato accusato di 
avere eliminato un altro membro del club di 
arti marziali Scorpion. Si tratta di una falsa 
accusa. Billy, insieme al fratello Jimmy. deve 
ancora una volta farsi largo nella giungla 
d'asfalto a scorrimento orizzontale per provare 
la propria innocenza. Il tutto significa tredici 
livelli di scontri corpo a corpo ininterrotti. 
Inutile dire che dozzine di mazze da baseball 
attendono solo di essere picchiate in testa agli 
avversari, per non parlare delle amazzoni 
armate di frusta. Saranno i punk crestati a 
prevalere o alla fine l'innocenza trionferà? 

Se i possessori di un Megadrive si sentono 
trascurati, non è il caso di avere un attacco di 
carenza affettiva. La giapponese Pai Soft ha 
pensato a voi e Doublé Dragon // è già 
disponibile anche per il vostro sistema. 



Megaconversioni in arrivo... 

Siamo lieti di annunciare che Megalomania, il gioco dì strategia con elementi arcade della 
Imageworks apparirà presto su Megadrive, IBM PC e, incredibile a dirsi, CDTV. Sì, la "macchina 
del futuro" (nel senso che il suo successo si sposta sempre più in là nel futuro) ha finalmente 
qualcosa di nuovo In cui affondare I denti. Dopotutto c'è vita oltre a Lemmings e Psyco Killer. 
Megalomania dimentica In fretta di avere le radici saldamente piantate in giochi come 
Powermonger e si dedica soprattutto all'essere Immensamente divertente da giocare. È un 
cocktail di vari stili Insaporito con il miglior esemplo di voce digitalizzata mai ascoltata su 
computer. 

I possessori di Megadrive possono essere ben contenti, dal momento che la loro versione del 
gioco vanta diversi miglioramenti, soprattutto nel settore grafico. Inoltre è possibile ascoltare 
tutti gli effetti sonori all'Inizio del gioco. Un influenza dello stile di progettazione di giochi 
giapponese? I programmatori hanno inoltre promesso di dedicare una particolare attenzione ai 
controlli del Joy pad, così che la sensibilità e l'accuratezza del mouse non vengano rimpiante. 

Infine, la Imageworks ha in dirittura d'arrivo un data disk per Amiga e Atari ST, per non parlare 
dell'imminente seguito. 



IPER-RAGAZZO 

La Konaml, meglio nota per I suol hit Turtlos e Gradius, ha 
realizzato un nuovo accessorio per Gameboy veramente 
insolito. 

La console tascabile si inserisce 
perfettamente nell'unità Hyperboy, un 
affarone da appoggiare sul tavolo 
caratterizzato da un joystick, una lente di 
ingrandimento e due altoparlanti stereo. 
Questo gioiello è In vendita In Giappone 
per soli 5.800 yen (circa sessantamila 
lire). 

Hyperboy dovrebbe essere importato 
nel nostro paese tra un mese o poco 
più. Notate come la sua uscita coincida 
sospettosamente con la 
pubblicazione dell'attesissimo 
Nemesla II, sempre della 
Konaml. Diavoli di esperti in 
marketing...! 
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GUERRE 
SOTTERRANEE 




Per contrattare la «arie rivale Eye ot the Beholder dalla SSI, la Origin 
ha deciso di realizzar* la propria variante del super hit Dungeon 
Master. Purtroppo solo I possessori di PC potranno bearsi di questa 
nuova avventura. 

Ultima Underworld: Tb* Stygian Abyta utilizza ancora l'ambien- 
tazione fantasy di Britannia. La differenza è che questa volta I 
programmatori hanno utilizzato la tecnologia 3D vista per la prima 
volta In Wìng Commendar] 

•Ultima Underworld utilizza lo stesso sistema di gioco di Dungeon 
Mattar e Eye ot the Beholder, dichiara un portavoce dalia Origin. 
"ma con sostanziali miglioramenti nella giocabilità. La sua 
ambientazione virtuale immergerà il giocatore In quel dettagliato 
mondo di suoni e Immagini che da sempre caratterizzano le 
avventure della serie Ultima". 

Ci saranno oltre 24 miglia di stanze e corridoi da esplorare. Uà 
Origin ha anche realizzato un sistema Innovativo di -automappaggio " 
che eviterà al giocatore l'incubo di perdersi. 

Sull'altro emisfero, gli avventurieri del Super Famicom stanno 
attualmente gustando le delizie di Ultima VI. La Pony Canyon è stata 
responsabile della conversione. Non c'è bisogno di conoscere il 
giapponeseper ammirare la magnifica grafica a uccidere Oargoylel 



La guerra dei tascabili 



:>npo una partenza eccezionalmente lenta, il Lynx sta iniziando a 

:. guadagnare il terreno perduto. L' Atari ha promesso che pubblicherà 

■ìque nuovi titoli per Lynx al mese per almeno un anno. Se questa 
•••.pressionante tabella di marcia verrà rispettata e la qualità dei giochi 
-uri almeno media, il Lynx potrebbe proporsi come serio concorrente del 
Gameboy e del Sega Gamegear. 

Secondo le statistiche dell'Alari. 150.000 console sono state vendute 
solo in Inghilterra. Le ricerche di mercato effettuate indicano una media 
di cinque cartucce acquistate entro tre mesi dall'acquisto della console. 
Ehi, questi dati sembrano familiari, non è vero? 

Utilizzando un sistema di sviluppo basato sull'Amiga, circa sessanta 
moli sono attualmente in fase di realizzazione in Inghilterra e negli Stati 
Uniti Molti programmatori, in realtà, trasferiscono direttamente la 
grafica da Amiga a Lynx grazie a particolari interfacce. Del resto la 
consolina Atari è stata progettata dallo stesso team che a suo tempo 
realizzò la macchina Commodore. 

Le specifiche hardware del Lynx sono molto migliori rispetto alla 
concorrenza giapponese. I microprocessori sono più veloci, lo schermo 
LCD è più nitido e vanta un'infinità di colori, inoltre, un numero 
praticamente illimitato di sprite su schermo può essere ingrandito 
ristretto a piacimento come sulle macchine arcade più sofisticate. Sotto 
certi punti di vista il Lynx supera in prestazioni l'Amiga, il Super 
Famicom e il Megadrive. 

Mia fine, però, è sempre la qualità e la quantità del software a fare la 
differenza. È è proprio sotto questo aspetto che il Lynx ha deluso in 
passato. L'Atari ha bisogno di videogiochi di altissima qualità, come 
Super Mario o Sonic, per sfondare. Sfortunatamente non c'è notizia di 



titoli di questo tipo. 

Ciò nonostante, l' Atari è riuscita ad accaparrarsi giochi non di 
secondaria qualità, come Shadow qfthe Beasi. Lemmings. Manchester 
United Europe. Switchbladc II, Dacmonsgate. Rampart. Ninja Garden III e 
un intera carretta di titoli originali. 

È probabile che Eye ofthe Beholder sarà una delle conversioni più 
azzeccate tra quelle che si vedranno quest'anno. Programmato dalla 
NuFX negli Stati Uniti, permetterà a fino a quattro giocatori di 
esplorare le segrete piene di mostri di questa cartuccia a 4 megabit Eye 
o/the Beholder sarà inoltre probabilmente il primo titolo per Lynx ad 
avere l'opzione di salvare in memoria la posizione raggiunta (speriamo). 

Sembra che le cose si stiano mettendo davvero bene per la 
confraternita Lynx. Maggiori notizie sui prossimi numeri. 
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ACCLAIMiamo 
il gameboy 



Cosa diavolo hanno in comune Arnold 
Schwarzenegger, Bart Simpson e il WWF? 
Che fra poco tutti e tre appariranno su 
Gameboy! Rick Haynes indaga a fondo... 





Iessuno aveva mai sentito nominare la Acdaim 
qualche anno fa. Oggi, grazie a una serie di 
cartucce per NES di grande successo, questa 
prolifica società di New York è una delle più grandi 
case di videogiochi del mondo. Non c'è dubbio che 
questi tizi sanno come introdursi al meglio. All'inizio 
dell'anno la Acdaim era la prima società a produrre 
autonomamente cartucce per NES -in precedenza solo 
la Nintendo produceva software per la propria console- 
e un paio di mesi fa il Super N ES è entrato a fare parte 
della parata dei best-seller con titoli come The Simpson, 
Smash TV e Super WWF WrtstKng Snioslimania. 

All'inizio del mese scorso la Acdaim ha annunciato 
che presto convertirà i suoi titoli più popolari per Sega 
Megadrive e Gamegear. completando così la lìnea di 
sistemi coperti. Basta con la lezione, e spazio alle novità 
per Gameboy... 

BART SIMPSON S ESCAPE FROM 
CAMP DEADLY 

Non si riesce a sfuggire a questa famiglia di Fantozzi 
americani. Se la dose settimanale non vi basta, la 
Acdaim ha pensato bene di scatenale i Simpson sul 
vostro Gameboy. 

In questa avventura a sfondo umoristico Bart Simpson 
e la sorella Lisa (famosa per le performance al sax) 
vengono spediti in una colonia estiva, una specie di 
lager dove i genitori americani parcheggiano i figli 
quando vogliono godersi un mese di vacanza tranquilla. 
I) luogo è farcito di ragazzoni 
malintenzionati e crudeli as- 
sistenti sociali che eccellono 
nel! inventare nuove "occupazio- 
ni" per i malcapitati bambini. 
Dovete guidare i giovani 
Simpson lungo l'allucinante 
corsa ad ostacoli caratterizzata 
da sabbie mobili, piranha, tra- 
bocchetti, alligatori e bande mo- 
tociclistiche. Escapc From Camp 
Dcadly sarà disponibile verso la 
fine del mese, mentre la Acdaim 
ne sta già preparando un seguito 
previsto per il prossimo anno. 



TERMINATOR 2: FUTURE WARS 

1 Simpson e Terminator 2 sono le punte di diamante 
dell'attuale industria del divertimento. 

Non c'è da meravigliarsi se la Acdaim si è assicurata 
entrambe le licenze. Grazie a immagini tratte dall'ultimo 
film di Schwarzy, i giocatori sono guidati attraverso 
una serie di sequenze arcade ricche di killer provenienti 
dal futuro, inseguimenti su motociclette e furiosi scontri 
a fuoco. In America le \ideocassefte 
dd film saranno distribuite agli inizi 
del 1992. Nei titoli di coda apparirà 
la scritta "Il divertimento continua 
sul vostro Nintendo - grazie alla Ac- 
daim", 

A proposito di ben introdotti ... 




WWF SUPERSTARS 

Avvantaggiandosi del richiamo di 

un altro programma-culto della 

catena televisiva BSkyB. la Acdaim 

ha convcrtito la violenza della World 

Wrestling Federabon (quella di Hulk 

Hogan, " Ultimate Warrior" e Randy 

"Macho Kid" Savage) in un programma a base di testate. 

gambe torte e calci volanti. WWF Superstars include 

scontri fuori dal ring, partite testa a testa grazie 

all'adattatore Gamelink e interviste ai protagonisti 

prima e dopo ogni match. 





10 



http://speccy.altervista.orq/ 



http://speccy.altervista.orq/ 



http://speccy.altervista.org/ 




20 155 MILANO 

via Mac Mahon 75 

NEGOZIO tei. 02/323492 

UFFICI tal. 02/3270226 

FAX 24h tel.02/33000035 

UFFICIO SPEDIZIONI 

tal. 02/33000036 



VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 
EVASIONE ORDINI NELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL'ORDINE 

TUTTI I NOSTRI PRODOTTI SONO COPERTO DA GARANZIA DI 12 MESI E SONO COMPRESI DI IVA. 



BBRA»°.;Sà|t»U* 



gS&r**". 



\\K 



m 



J -I ■: -I 






a L* > 



uni i in 



Il in 




. 



COMMODORE 
CDTV 

COMPLETO 
.090.000 



http://speccy.altervista.org/ 




L'ANNO DI CRISTOBAL COLON 

Il 1992 é l'anno dei festeggiamenti per il cin- 
quecentenario della scoperta dell'America, 
anche se il genocidio di un popolo come 
quello indiano non ispira nessuna festa, l'an- 
no delle Colombiadi e dell'omaggio al geno- 
vese Cristoforo Colombo. 
La edizioni E. Elle di Trieste ha pensato bene 
di pubblicare un modulo d'avventura, relati- 
vo al gioco di ruolo "I Cavalieri del Tempio- 
che ha come protagonista proprio il coman- 
dante delle tre caravelle. Nel volume dal tito- 
lo "La Veridica (ustoria di Cristobal Colon". 
venduto al pubblico al prezzo di 12000 lire, 
oltre a nuove regole e aggiornamenti, i perso- 
naggi si ritroveranno nella Spagna del 1492, 
impegnati a risolvere intrighi e misteri che 
anticiparono la partenza alla volta delle Ame- 
riche di Cristoforo Colombo. 
Per primavera (e con scadenza semestrale) i- 
noltre. è prevista la pubblicazione di un volu- 
me intitolato "E. L Avventura" che conterrà notizie e regole per i tre 
GdR editi dalla E. Elle: "Kata Kumbas", "Holmes & Co." e. appunto, 'I 
Cavalieri de) Tempio". Il prezzo al pubblico sarà di Lire 12000. 



IL FUTURO DEI 
MULTIMEDIA 

Si terrà a Frisco (San Francisco per i non addetti ai lavori) dal io 
al t2 marzo la Conferenza e Fiera Internazionale dei Multimedia e 
CD-ROM. Tutti i big del settore faranno almeno un'apparizione. 
Tra gli altri, Philips, Sony, IBM, Hitachi, Fujitsu e Toshiba. Secon- 
do un portavoce, il campo dei multimedia rappresenta attualmen- 
te la frontiera in più rapida espansione del settore informatico, con 
un incremento negli investimenti pari a oltre il 70% rispetto allo 
scorso anno. 



LA MIRRORSOFT 
NEL CICLONE 
MAXWELL 




La misteriosa morte dell'editore ingle- 
se Robert Maxwell ha creato scom- 
piglio anche nel mondo del software. 
La Mirrorsoft, società del gruppo 
Maxwell, è ora in amministrazione 
controllata e presto sarà messa in 
liquidazione. Inizialmente si era par- 
lato di cinque distinte offerte 
d'acquisto, quattro da parte di altret- 
tante società e la quinta da parte del 
management della Mirrorosoft. 
Secondo notizie giunteci poco prima 
di andare in stampa, comunque, 
sembrerebbe che sia stata l'Acclaim a 
spuntarla. Al momento, però, non è 
ancora dato sapere quali titoli siano 
stati acquistati dall' Acdaim e quali 
ritornino ai loro proprietari. Una cosa 
è certa: sarà un gran pasticcio e molti 
sviluppatori perderanno molti soldi. 



CD+MIDI... 
ITA! 



La Commodore Italiana ha annunciato la nascita dal 
primo sistema CD+MIDI, uno strumento che permet- 
te di combinare su uno stesso CD II normale audio 
stereo hi-fi con informazioni MIDI. Mentre le infor- 
mazioni audio possono essere lette da qualunque 
apparecchiatura CD, per le informazioni MIDI oc- 
corre possedere lo speciale lettore CDTV, sempre 
della Commodore, che già Incorpora al suo Interno 
l'interfaccia MIDI. 



ARRIVA 
CYBERPUNK! 

La Stratelibri di Milano ha annunciato la conclusione di un 
accordo con la statunitense Talsorian Cames riguardo alla 
pubblicazione nel nostro paese del gioco di ruolo Cyberpunk. 
Ispirato alla corrente letteraria delle opere di Gibson, Ster- 
ling e Brunner, Cyberpunk getta i giocatori tra le insidie di un 
medioevo prossimo venturo, tra megacorporazioni, città ster- 
minate, reti informatiche mondiali, impianti biomeccanici e 
bande giovanili ultraviolente. Il gioco della Talsorian ha rice- 
vuto premi e lodi fin dalla sua prima pubblicazione, due an- 
ni fa, e si annuncia estremamente ricco di materiale di 
background; il sistema di gioco sarà probabilmente molto 
semplice, preferendo Cyberpunk concentrarsi soprattutto su- 
gli aspetti più affascinanti dell'ambientazione. La pubblica- 
zione del libro base delle regole è attesa per aprile, ma già si 
prevedono alcune espansioni. 
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Veloce, facile da usare, 

alla portata di tutti: 
principianti ed esperti. 



Funziona su tutti i PC, nessuno escluso. 




<>GEOWORI<S 



PC Computi* 

MVP 
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BVTE 






Per ulteriori inlormazioni rivolgersi a: LEADER PC UNE 
Via G. Mazzini, 12 21020 Casdago (Va) Tel. 0332/228050 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



s 




Sappiamo >-"' ChB I ''Im 
no pa •■ i 
Sappiamo l 
i' 'g e capace di rmi ven "- 

i brividi con flellc semplici paiole 
tb Va i rioc''i per computer' 

f jnrio pa 

arano ( 'iC 11 Hanno 
t&\ ma a colu'o Chi 

i . spesso ■ itsu i* i 
grado, al meglio. <•■ 

• 'erta aVnosfei I i 
tv-Rgo. di fa' soliamo i di 

Manonptt ora c'o un gioco 
grado di fan 

Unta .ilio slesso modo di 
un racconto di M.P Lovectal di 

un film di Davw C mnenPenj •• 
. lesto e quello e!* 
ìraeme Do* ■* a H suo le 



http://speccy.altervista.org/ 



- 



ungi 



LA CASA 



IN FONDO 
AL VIALE 



Può un gioco per computer mettervi paura? Gli 
sviluppatori americani della Trilobyte pensano 
che sia possibile ■ e stanno cercando di supera- 
re i limiti intrinseci del PC per provarlo. Prepa- 
ratevi a nascondervi tremanti dietro il divano... 
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segreto e un suo enigma da risol- 
vere." La teoria è che. andando al 
di là della storia principale, il gio- 
catore può auto-coinvolgersi nell'e- 
splorazione delle stanze e dei cor- 
ridoi da incubo della villa. GuesI è 
diviso in due tipi di giochi distinti - 
tipi che Devine chiama "enigmi 
ambientali" e "giochi mentali". Gli 
enigmi ambientali sono quelli tra- 
dizionali di qualunque avventura 
grafica, mentre i giochi mentali so- 
no piccoli rompicapo che appaiono 
in certe stanze e regalano un pre- 
mio solo se vengono risolti. 

Chiunque provi l'esperienza di 
Guest per la prima volta però, non 
è tanto interessato alla complessi- 
tà del gioco quanto affascinato da 
quello che ha luogo sullo scher- 
mo. Non ci sono dubbi che Guest 
abbia una grafica incredibile; pri- 




ma d'ora, su una macchina da ca- 
sa, si sono viste poche cose del 
genere. Due anni di scrupoloso 
■rendering- in 3D (il rendering è la 
resa finale di un immagine 3D: 
permette di ottenere un livello di 




realismo - che varia a seconda 
dell'algoritmo usato - nella colora- 
zione dei poligoni che compongo- 
no un modello solido. Tale colora- 
zione viene data in base al punto 
di vista, all'illuminazione e alla si- 
mulazione di materiale assegnata) 
hanno dato risultati incredibili - o- 
gni superficie, dai tappeti alle pa- 
reti al mobilio di tutte le stanze, 
ha la sua consistenza o trama co- 
si da sembrare l'oggetto reale. E 
dato che il rendering è in "vero" 
3D, il giocatore può camminare 
per le stanze in totale libertà ed 
osservare lo scenario scorrere e 
ruotare perfettamente attorno al 
suo punto di vista. Abbiamo visto 
un video inviato dagli Stati Uniti al- 
la Virgin in cui le animazioni erano 
così impressionanti che alcuni si 
rifiutavano ostinatamente di crede- 
re che fossero state generate da 
qualcosa che non fosse un super- 
computer - figurarsi un 386. Allon- 
tanatevi un attimo dallo schermo, 
socchiudete gli occhi e vi sembre- 
rà di vedere un video della villa. 

"Per creare ciascuna stanza ci 
è voluto almeno un mese." rivela 
Devine, spiegando che disegnare 
e realizzare stanze in 3D con tali 
precise specifiche è un lavoro lun- 
ghissimo. "C'è una casa a circa 
mezzo miglio dal nostro ufficio, si- 



Questa polli femorale una "ormale stanza della 
music*, ma le apparenze possono Ingannare ■ 
specialmente In un gioco come Guest. Ogni stari- 
la lì» B suo segreto e II suo enigma da risolvete- 



li giocatore va a sbattere contro uno degli spettra- 
li visitatori nella cucina della vola. Roba da brividi, 
eh? Non cercate di toccarli, pero gli ospiti posso- 
no parlare tra di loro ma voi e come so non ettete- 
ste. 4/1. e late allenitone a quel Innlomatlco gatto 
cne attraversa I muri. Che bizzarro. 
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ram, 

ci: 



tuata davanti a un cimitero - l'ab- 
biamo usata per lo schermo dei ti- 
toli del gioco e avevamo intenzio- 
ne di muoverci al suo interno con 
una telecamera per prendere delle 
idee, ma era troppo piccola per i 
nostri scopi." Il risultato è che tut- 
te le stanze e i corridoi della villa 
di Guest sono stati fatti da zero - 
una procedura così costosa che 





Devine calcola che sarebbe costa- 
to meno costruire un set cinema- 
tografico di una villa, riprenderla 
con una telecamera e digitalizzar- 
ne le scene! 

La consistenza delle superfici 
e le nuove frontiere della tecnolo- 
gia vanno bene, ma. alla fine, fan- 
no PAURA? Beh, considerando la 
tecnologia disponibile e il lavoro 
che ci hanno messo Graeme e il 
suo team, dovrebbe proprio far 
paura. Il gioco è stato studiato in 
modo che colpisca costantemente 
il giocatore con una combinazione 
di scene scioccanti in stile cine- 
matografico e una iconografia 
sconvolgente e arcana, un po' co- 
me -Shining-, il classico dell'orro- 
re di Stanley Kubrick. "Ci sono 
parti di questo gioco in cui spa- 
venteremo a morte il giocatore!" 
afferma Devine. "Abbiamo fatto 
tutto il possibile per rendere l'e- 
sperienza assolutamente claustro- 

18 l n BBflAtO 19M 



fobica. Immaginatevi di giocare al 
film -Alien-, con tutta la tensione 
e il terrore - ecco cos'è Guest." 

Anche se la funzione primaria 
del lettore CD è di essere una e- 
norme memoria di massa (Guest 
è cosi grande che riempirebbe 
non meno di 90 normali floppy 
disk), la Trilobyte ne ha sfruttato 
anche le capacità sonore per cre- 
are un'atmosfera particolare. Il 
dialogo spettrale tra gli ospiti è 
stato registrato da veri attori - più 
di 40 minuti di dialoghi - mentre 
la musica è stata composta da 
-The Fat Man-, che ha recente- 
mente composto la colonna sono- 
ra di Wlng Commander II. "Voleva- 
mo che fosse Danny Elfman a 
scrivere la colonna sonora." rivela 
Devine, "ma non siamo riusciti a 
parlare col suo agente." Comun- 
que, gli autori hanno optato per 
qualcosa di simile alle colonne 
sonore gotiche, quasi macabre. 




Nonostante le critiche rivolte nel 
passato ai cosiddetti film interatti- 
vi e agli "hypergiochi ". Devine è 
convinto che Guest sia di un'altra 
categoria rispetto a giochi come 
Cosine Osmo. "Il problema dei 
giochi come Osmo è che non han- 
no una trama coerente - si vaga 
semplicemente e si osservano le 
cose. Guest nasconde un vero mi- 
stero da scoprire e credo anche 
che abbia un alto valore di ripeti- 



zione - anche una volta risolto si 
può tornare a giocarlo e scoprire 
nuovi enigmi." Benché ci vorranno 
parecchi mesi prima che Guest 
sia disponibile, la Trilobyte ha già 
in progetto un secondo gioco del 
genere. Quindi cominciate a riem- 
pire il salvadanaio fin da oggi: i 
letton CD costano. Ah. e quando 
sarà il momento compratevi an- 
che un paio di mutande di scorta. 
Non si sa mai. 
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IL RE 

DEL CRIMINE 



I fan del fumetto italiano hanno festeggiato il novembre dello scorso anno 
l'anniversario dei trentanni di Diabolik. Creato nel 1961 dalle sorelle An- 
gela e Luciana Giussani, Diabolik ha segnato insieme a Tex un'intera gene- 
razione, ancora oggi, conia pur agguerrita concorrenza di titoli come Dylan |£3f"* 
Dog e Martin Mystere, il signore dei ladri e della notte viaggia tra inediti e 
ristampe tranquillamente sulle duecentomila copie a numero. 



Che il fumetto nero delle so- 
relle Giussani non sarebbe 
passalo sotto silenzio fu chia- 
ro fin dalla pubblicazione del 
lontanissimo numero uno. La 
scelta di un personaggio ne- 
gativo come eroe della serie, 
il fatto che convivesse aperta- 
mente con la sua compagna. 
Eva Kant, senza essere sposa- 
to (Dio Mio. che scandalo!!!) 
e la catena pressoché ininter- 
rotta di figuracce da parte del- 
le forze dell'ordine 
(rappresentate dal coraggioso 
ma ingenuo e sfortunato ispet 
tore Ginko) appassionarono : 
lettori e fecero gridare allo 
sandalo i benpensanti. Oggi 
queste polemiche possono fa- 
re sorridere, ma ricordate che 
quelli erano i tempi in cui le 
gemelle Kessler dovevano na- 
scondere le loro splendide 
gambe sotto caste calzama- 
glie. 

Sia come sia, non c'è dub- 
bio che questo gusto del proi- 
bito contribuì in modo 
determinante alla diffusione 
del fumetto tra i lettori. Che i 
fan di Diabolik siano ancora [F icnrmm a tu» 
oggi affezionati al personag- «* s»™ a. *n» 
gio e provato dal fatto che la 
media dei lettori si aggira intomo ai trenta-quarantanni. 
Un fenomeno forse unico, se si esclude l'altro "grande 
vecchio": Tex Willer. 

In coincidenza con il trentennale diverse iniziative han- 
no posto una volta di più il nome di Diabolik sotto i riflct- 
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tori. Li RAI e la Firunvest han- 
no annunciato la co-produzio- 
ne di una serie televisiva a 
episodi ispirata alle avventu- 
re del ladro mascherato. Lo 
sceneggiatore di questo fulgi- 
do esempio di perestrojka te- 
levisiva è .Alfredo Castelli, 
nome d'oro del fumetto ita- 
liano attualmente famoso per 
il detective dell'impossìbile 
Martin Mystere. Diabolik tor- 
na cosi sullo schermo per la 
seconda volta dopo il film Dia- 
bolik del 1967. diretto da Umberto Bava. Allora c'era [ohn 
Philiph Law a prestare il propno volto all'eroe, mentre chi 
sarà in Diabolik degli anni novanta non è ancora stato co- 
municato (sarà l'inossidabile Michele Placido?). 
Più vicina agli interessi di noi videogiocatori è la noti- 
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zia che la Simulmondo ha concluso un accordo con Lu- 
ciana Giussani per la realizzazione di un gioco per com- 
puter ispirato alle avventure di Diabolik. Il gioco, del quale 
potete vedere alarne schermate di anteprima in questa 
pagina, dovrebbe essere simile nella sua struttura ai tra- 
dizionali arcade/adventure a scorrimento orizzontale, con 
numerose locazioni da visitare e rompicapo da risolvere. 
La Simulmondo continua quindi nella sua politica di pub- 
blicare giochi sugli eroi d'oro del filmetto italiano. A det- 
ta della Simulmondo il successo di vendite del titolo ispirato 
a Dylan Dog confermerebbe il successo di questa scelta. 
Che sia Tex il prossimo personaggio nel mirino degli a mi- 
ci di Bologna? 

A proposito di Dylan Dog. è stata annunciata la prossi- 
ma pubblicazione del secondo titolo della serie. Dylan 
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Dog: The tooking Class sarà prossimamente disponibile 
per Amiga e PC EGA/VGA. L'avventura, come il titolo 
avrà già suggerito ai "dylandogghiani" più esperti, si ispi- 
ra al numero io della serie regolare Attraverso Io Specchio 
e al numero 44 Rj/kssì di Morte. 1 dettagli sulla trama so- 
no ultrasegreti ma il gioco vanterà una nuova interfaccia 
utente targata Simulmondo che si annuncia estremamen- 
re funzionale. 

Un altro titolo attualmente in fase di produzione è Bo- 
xi ng Champion (anche di questo potete vedere in queste 
pagine alcune immagini in anteprima), die continua do- 
po il calcio, il tennis e la formula uno la linea dei giochi 
sportivi della ditta bolognese. 
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C'erano una volta in TV i primi esperimenti 
di grafica computerizzala. Gli spettatori 
spalancavano la bocca davanti ai nuovi giochi 
di immagini trasmessi dalle televisioni pubbliche e 
private. 1 tempi, si sa, cambiano, e oggi la quantità e la 
qualità delle animazioni computerizzate the si vedono 
m TV e al cinema non sorprende più nessuno. Il tele- 
spettatore medio si limita a sollevare un BOptactfgfio 
davanti a pesci virtuali che nuotano in un mare d'olio 
e a serpentoni d'acqua che si contorcono per lo scher- 
mo. In un certo senso questa assuefazione è un tribu- 
to all'abilità e alla fantasia delle molte ditte che oggi si 
occupano di grafica computerizzata. Il mercato dell'a- 
nimazione elettronica è oggi in rapida espansione, so- 
prattutto nel settore cinematografico, in quello 
televisivo e in quello pubblicitario. Una delle maggiori 
esponenti in questo campo di arte commerciale è la 
Digital Pictures di Londra. 

La Digital Pictures venne fondata nel lontano 1982. 
da un team di due persone. Da allora la società si e in- 
grandita con grande rapidità e oggi dà lavoro a quindi- 
ci tra tecnici programmatori ed animatori. Gli 
incarichi più recenti includono alcuni spot pubblicita- 
ri per il Regno Unito e le sigle di alcuni programmi 
trasmessi da Channel 4. Per quanto questi progetti 
possano essere laboriosi, questo è nulla se paragonato 
alla creazione di un'intera citta virtuale: Barcellona. 

GIUNGLA D'APPALTO 

Mentre i Giochi Olimpia rappresentano il principale 
evento sportivo per gli atleti di tutto il mondi ■ 
no anche l'occasione per la città, e la nazione, che li o- 
spita di mettersi in mostra. Quando a Barcellona 
venne conferito l'onore di ospitare i giochi del 1992, 
un progetto di restauro e costruzione per gran pane 
della città divenne inevitabile. 

Ma quando la società Port 2000 annuncio una serie 
di idee per una ri progettazione in grande scala della 
zona del porto e del litorale di Barcellona, la reazione 
dei cittadini non fu unanimamente positiva. Per supe- 
rare questo problema, Port 2000 incaricò la 'divisio- 
ne video" di produrre un filmato pubblicitario di 45 
secondi che mostrasse gli aspetti positivi del lavoro di 
ricostruzione. L'idea che Scattili fu quella di un docu- 
mentario aereo generato dal computer sulla nuova zo- 
na portuale, lì stato a questo punto, naturalmente, che 
la Digital Pictures è entrala in scena. 

La Digital Pictures aveva già svolto lavori di questo 
tipo, anche se in scala più piccola, per il padiglione in- 
glese della DTI a Siviglia e per una proposta di aero- 
porto a I long Kong. La qualità di queste due 
realizzazioni ha permesso alla Digital Pictures di assi- 
curarsi la commessa spagnola senza difficoltà. Kirn 
Aldis, il responsabile del progetto e capo dell'uffici a- 
nimazione. descrive questo progetto utilizzando l'ag- 
gettivo "titanico", e aggiunge: "E la prima volta che 
un'intera città viene digitalizzata e animata con tale 
dettaglio. Il lavoro svolto per Hong Kong si era avvìi 1- 
nato a questo traguardo, ma il progetto spagnolo ha u- 
na dimensione finora inedita". 

FAI DA TE... LA TUA OTTA* 
Il primo ostacolo da superare fu la raccolta del mate- 
riale di riferimento su cui lavorare. Kim ha trascorso 
parecchio tempo a Barcellona scartando numerose fo- 
tografie e pianificando le inquadrature che verranno 
utilizzate nell'animazione. Inoltre piantine stradali, 
piani architettonici e mappe degli edifici sono stati 
collezionati in grande quantità, formando una grossa 
collezione di dati alla quale fare riferimento. 

Tornalo a Londra, l'impegno successivo di Kim fu 
progettare la struttura base del filmato. La prima idea 
che gli venne in mente fu di iniziare con un filmato di 
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CITTA 

VIRTUALE 

A spasso per le strade di Barcellona, la città che ospiterà i 
giochi olimpici del 1992, prima ancora che sia costruita! 



otto secondi ripreso dal fF 
vivo che mostrasse la 
città come è oggi, segui- 
lo da trentadue secondi 
di animazione su come 
la città si sarebbe tra- 
sformata. Nel frattem- 
po gli altri quattro 
animatori si dedicarono 
all'epica impresa di di- 
gitalizzare tutti i dati 
raccolti sulla città: il 
software utilizzato e il 
DigiPix, un programma 
creato appositamente 
per la società che gira 




su una stazione di lavoro Silicon 
Graphics 4D20. Alla Digital Pictu- 
res hanno a disposizione otto di 
queste stazioni, e il costo di ognuna 
di esse si aggira intorno ai 60 milio- 
ni. Ogni terminale può generare un 
fotogramma di animazione con la 
1 Suzione di uno schermo 
TV da una palette di sedici milioni 
di colori in soli trenta minuti. Prova- 
ie a fare il confronto con l'Amiga! 

la Port 2000 desiderava che l'a- 
nimazione rendesse l'idea di "cre- 
scita" della città. Questo risultato e 
stalo ottenuto utilizzando numerose 
tecniche, incluse mappe animate 
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che diventavano opache o trasparenti secondo la neces- 
sità- Le distese d'acqua vennero modellale utilizzando 
mappe "ondulate", mentre ombre gettale da nubi fitti- 
zie hanno migliorato la verosimiglianza del paesaggio. 
Il risultato finale? Un volo su Barcellona rapido e moz- 
zafiato. 1 suoi nuovi edifici e le piazze si formano da- 
vanti agli occhi dello spettatore mentre il punto di vista 
plana e scende in picchiata sulla città. 

E IL FUTURO? 

Insomma, quanto siamo lontani da film totalmente ge- 
nerati dal computer? E una domanda che ha suscitato 
numerose discussioni alla Digital Pictures. Generare 
immagini realistiche di oggetti costruiti dall'uomo, co- 
me edifici e strade, non richiede molti problemi. An- 
che oggetti naturali, come alberi o nubi, possono 



essere rappresentati con sufficiente verosimiglianza. Il 
vero problema sono gli umani e gli animali. Generare 
un viso umano è un impresa incredibilmente comples- 
sa, date le intricate interazioni che regolano i movimen- 
ti del viso. Un giorno però si riuscirà a fare anche 
questo, e state tranquilli che quando accadrà K sarà là 
per indagare... 
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MILANO TELE 
OLIMPICA? 



È ormai diventata realtà la candidatura di Milano per le Olimpiadi del 
2000. Alla fine del 1991, a Istanbul, è stata presentata ufficialmente a Sama- 
ranch, il presidente del CIO (Comitato Olimpico Internazionale). La docu- 
mentazione, oltre al logo ufficiale della candidatura e ai rapporti sui progetti 
italiani dell'organizzazione della manifestazione, conteneva un prospetto 
computerizzato su quella che sarà la Milano dell'anno 2000. 




-, 
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Il progetto, realizzato dai fratel- 
b Carraro di Abacus, illustra u- 
tilizzando le tecniche 
multimediali di Desk Top vi- 
deo, quella che è stata la ricer- 
ca di anni e anni di lavoro per 
le soluzioni urbanistiche e lo- 
gistiche per sviluppare l'anello 
urbanistico di Milano in fun- 
zione delle prime Olimpiadi del 
nuovo millennio. 

A differenza del lavoro realiz- 
zato per Barcellona, da inten- 
dersi più come un "viaggio" 
esclusivamente visuale, il pro- 
getto di "Milano 2000" mette 
l'accento sull'aspetto "interatti- 
vo" della presentazione della 
città. 

Tramite menu molto familia- 
ri ai giocatori d'avventure gra- 
fiche, è possibile "camminare- 
lungo le strade della "vecchia" 
Milano e. selezionando l'appo- 
sita icona, vederne una data zo- 
na. Piazza Duomo. La Scala, La 
Galleria , Corso Vittorio Ema- 
nuele, ecc. come sono oggi, 
com'erano nel passato e come 
verranno trasformati nel futu- 
ro, per rendere il capoluogo lom- 
bardo adatto a una 
manifestazione impegnativa co- 
me le Olimpiadi 

La stessa cosa può essere fatta per gli impianti che o- 
spiteranno le varie discipline sportive, soprattutto con 
le strutture ancora in via di completamento. L'intenzio- 
ne di base è quella di risvegliare nell'utente un impulso 
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basato solo su cartine e de- 
pliant Se è possibile vedere 
su monitor come si presen- 
terà una data piazza del cen- 
tro di Milano, diventerà 
automatico. quasi, ricordar- 
si l'aspetto della via alla sua 
destra alla sua sinistra. 

Il concetto di "Villaggio 
Globale" e stato applicato al 
villaggio Olimpico, luogo più 
che mai catalizzatore dell'in- 
sieme di lingue, culture e u- 
sanze, diverse tra loro. Un 
concetto se vogliamo rivolu- 
zionario, essendo questa la 
prima volta che viene appli- 
cato a una manifestazione 
sportiva di questa portata. 
L'aspetto telematico fa- 
rà, nelle intenzioni degli or- 
ganizzatori, la parte del leone 
nelle edizione delle Olimpia- 
di del 2000, sintomo di ciò 
die il nuovo millennio por- 
terà a qualsiasi livello nel 
mondo delle comunicazioni. 
Oltre alla alta definizione te- 
levisiva, nei progetti della Mi- 
lano 2000 è l'interazione da 
parte del pubblico con le im- 
magini che viene considera- 
ta uno strumento con il quale 
lo spettatore possa, nei limi- 
ti del possibile, gestire a proprio piacimento lo spettaco- 
lo. Già l'esperimento delle "Pay TV" ne è un esempio, 
che però sarà amplificato in occasione della manifesta- 
zione, Questo non significa che sarà necessario pagare 
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che faccia leva sull'aspetto mnemonico, piuttosto che per vedere le immagini delle competizioni sportive, il 



sportive, il proget- 
to e quello 
selezionare 
magini desiderati 
tra quelle trasmes- 
se da un certo nu- 
mero di 
telecamere. 

L'alta tecnologia 
ha ormai raggiun- 
to ambienti che 
sembravano, sino 
a poco tempo fa, in- 
toccabili. Già in oc- 
casione dei 
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del 1990, tanto cri- 
ticati in patria quanto apprezzati all'estero, l'Italia ha di- 
mostrato di essere all'altezza della situazione. Se anche 
in questo caso Milano 2000 riuscirà ad aggiudicarsi l'or- 
ganizzazione delle Olimpiadi, avremo sicuramente la 
possibilità di assistere alle "nuove" prime Olimpiadi 
dell'era moderna. 

La concorrenza che Milano dovrà affrontare, e se è 
possibile battere, è costituita, solo per citare gli avversa- 
ri più agguerriti, da Inghilterra (Manchester), Germa- 
nia (Berlino) e Australia (Sidney). Tutte nazioni che non 
dovrebbero, ma il condizionale è d'obbligo, impensieri- 
re troppo l'Italia. Manchester sembra essere molto in- 
dietro rispetto ad altre città. Berlino potrebbe risentire 
dei problemi politici scaturiti dalla giovane unione tra 
le due Germanie e Sidney soffrirebbe dell'effetto nega- 
tivo del fuso orario che bloccherebbe il desiderio di sfrut- 
tare commercialmente la manifestazione da parte di 
molti sponsor. 

La candidatura e il progetto sono volti anche a miglio- 
rare la città di Milano sotto il punto di vista dei servizi, 
adeguandosi alle esigenze di una popolazione in conti- 
nua crescita e ai problemi che ne conseguono. Il rischio 
è quello di incappare nello stesso errore già vissuto dai 
milanesi in occasione di Italia '90, molti progetti, mol- 
te buone intenziom, ma in definitiva poche o nulle mo- 
difiche sostanziali di carattere urbanistico. Sicuramente 
ospitare una manifestazione come le Olimpiadi è un ot- 
timo veicolo pubblicitario per la città e la nazione che 
ha l'onore, e l'onere, dì farlo. La speranza è che i sacri- 
fici che i milanesi dovranno sopportare, se la candida- 
tura di Milano 2000 verrà accettata, valga davvero la 
candela. 

• Giorgio Baratto 
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Con questo articolo K comincia a raccontare la storia dei primi 20 anni di vi- 
deogiochi. Si parte, naturalmente, dalla preistoria e dagli uomini che grazie 
alla loro fantasia hanno messo le basi del fenomeno che ha sconvolto il mo- 
do di divertirsi di intere generazioni 




U storia è una serie di conflitti, la cui documenta/ione è 
scritta dai vincitori. Agli albori dei videogiochi. l'Atari era 
la superpotenza dell'industria, una specie di Impero 
Romano dei vidcogiochi. Non c'è quindi da meravigliar- 
si che il suo fondatore, Nolan Bushndl, fu considerato da 
tutti l'inventore, o meglio, "il padre dei videogiochi". 

Ma il declino dell'Alari spinse molti a rivedere le origi- 
ni dei videogiochi e a riscriverne la storÌ3 attribuendo a 
Basimeli la semplice invenzione di Pong. nel 1972. Il me- 
rito della creazione del primo videogioco, Spacewar. an- 
dò a Steve Russell (era il 19621. mentre a Ralph Baereai 
suoi collaboratori alla Sanders Associates andò quello di 
aver inventato il primo videogioco da casa nel 1966. 

In realtà le cose non andarono nemmeno cosi. L'ulti- 
ma, e questa volta definitiva, versione della storia dei vi- 
deogiochi è la seguente: Ralph Baer e i suoi collaboratori 
crearono effettivamente il primo videogioco da casa e. in- 
direttamente. Pong. Nolan Buslmell non hi l'ideatore del 
concetto di video ping-pong né creò fisicamente Pong (fu 
piuttosto l'inventore del primo coin-op. Computer Space. 
nel 1971) e Steve Russell non inventò 1 videogiochi. Il ve- 
ro pioniere fu tale Willy Higinbotham. un ingegnere nu- 
cleare che nel 1958 faceva giocare a videotennis gli studenti 
in visita al Brookhaven National Laboralory, 

WILLY HIGINBOTHAM 

il V,!ional Laboratorydi Brookhaven (una centro gover- 
nativo di ricerca nucleare nello stato di New York| era no- 
to per essere aperto al pubblico, e in particolare alle visite 
di classi studentesche. "Le visite erano un po' statiche, vo- 



levamo qualcosa con cui la gente potesse interagire", di- 
chiarò in seguito Higinbotham. Quel qualcosa fu un vi- 
deogioco di tennis che girava su un computer analogico 
e veniva visualizzalo sullo schermo da 5" di un oscillosco- 
pio. Mentre Nolan Bushnell frequentava ancora le medie 
superiori. Willy Higinbotham inventò i videogiochi. 

Il manuale d'istruzioni del computer descriveva come 
disegnare traiettorie e rimbalzi a scopi di ricerca e Higin- 
botham pensò che ciò avrebbe rappresentato un ottimo 
gioco in sé e per sé. Lavorando insieme al collega Dave 
Potter. Higinbotham impiegò quattro ore per disegnare 
il gioco e ci vollero poi due settimane a un tecnico per 
metterlo insieme. Il gioco consisteva in una semplice ve- 
duta laterale di un campo da tennis, in altre parole in una 
linea orizzontale divisa da una piccola lineetta verticale 
che (ungeva da relè. Una pallina rimbalzava da sinistra a 
destra e viceversa. Ciascun giocatore utilizzava una ma- 
nopola per scegliere il momento e l'angolo della battuta. 

Higinbotham. però, non brevettò mai la sua invenzio- 
ne. Potrebbe sembrare un grave dimenticanza, ma non 
fu cosi: come dipenderne di un laboratorio di ricerca go- 
vernami, non spettava a lui brevettarlo ma al governo e 
a quel tempo al governo americano la cosa non interes- 
sava. Quattordici anni più tardi, il brevetto che avrebbe 
protetto tutti i giochi "ball-and-paddle" tu rilasciato alla 
Sanders Associates. Ma di questo parleremo più avanti, 

STEVE RUSSELL 

Quattro anni dopo, nel 1962, Steve Russell e un manipo- 
lo di intraprendenti studenti universitari del MIT (Mas- 








sachusetts Insti tu- 
te of Technology) 
crearono quello che 
fino a qualche an- 
no fa era conside- 
rato il primo 
videogioco. Spase- 
uor. Come abbiamo 
appena detto non 
fu cosi, ma Spacc- 
iar si può certa- 
mente considerare 
il primo wdeogioco 
spaziale nonché 
quello che ispirò 
Nolan Bushnell 
spingendolo in 
seguito a fondare 
una società con uno 
strano nome preso 
in prestito dal gioco 
giapponese del Go. Il nome di quella società era Atari. 
Spaccwar fu creato su un mainframe, un computer PDP- 
1 di 223x175x66 cm dal costo di 120 mila dollari (dell'e- 
poca). Simile al famosissimo, e successivo, Asteroids, 
Spacewar era un duello tra due astronavi "sparamissili". 
con un fondale decorativo di stelle e un sole con una for- 
te forza gravitazionale. Secondi alcune fonti, la configu- 
razione stellare creata da Russell fu in seguito rielaborata 
dal compagno di studi Peter Samson sulla base delle ve- 
re costellazioni, mentre i calcoli per la gravità del sole fu- 
rono eseguiti da Dan Edwards. L'allora insolita funzione 
"hyperspace" - che consentiva grazie alla semplice pres- 
sione di un "pulsante panico" di mandare l'astronave in 
un altro punto casuale dello schermo - fu ideata da |.M. 
Craerz. Spottutirvenne presentato per la prima volta nel 
maggio 1962 all'annuale Science Open House del MIT. 
In brevissimo tempo si diffuse a macchia d'olio tra le fa- 
coltà di informatica e ingegneria elettronica degli Stati 
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Uniti e divenne un 
\£j successo clamoroso tra 
•^y .w" gli studenti programma- 

O*, 1 '' i .^ tori che continuarono a 

modificarlo creandone ver- 
sioni regionali. Tra quegli studenti, nel 
1965, c'era Nolan Bushnell. 

RALPH BAER 

Quattro anni dopo il debutto di Spacewar, precisamen- 
te nel settembre del 1966, Ralph Baer di punto in bian- 
co ebbe l'idea di inventare 1 videogiochi. Baer, che era 
ingegnere progettuale alla Sanders Associates, dichiarò 
in seguito che "avevo un appunto nel mio diario datato 
settembre 1966 nel quale mi chiedevo cosa si potesse fa- 
re con un televisore oltre a spegnerlo e accenderlo. C'e- 
rano 62 milioni dì apparecchi televisivi negli USA a 
quell'epoca e il potenziale era enorme. È da li che mi è 
venuta l'idea dei videogiochi'. 

Per tutto il resto del 1966 Baer trascorse il suo tempo 
Ubero a disegnare la circuitazione per il suo immagina- 
rio sistema per videogiochi. A dicembre riuscii ad avere 
dei puntini luminosi che si inseguivano per lo schermo. 
Fu allora che Baer decise che "la cosa era troppo impor- 
tante per lavorarci nel tempo libero". Ne parlò quindi coi 
suoi superiori e la cosa divenne un "progetto ufficiale'. 
La Sanders assegnò quindi a Baer e ai suoi collaborato- 
ri, Bill Harrison e William Rusch, una stanza apposita il 
cui accesso era limitato a loro tre soltanto. "All'inizio del 
1967," ricorda Baer, "avevamo funzionanti dei giochi pai- 
la-e-bacchetta rudimentali. Nel settembre del '67 gioca- 
vamo giochi di hockey nei quali il movimento del dischetto 
era piuttosto complicato. La velocità, ad esempio, dipen- 
deva dalla forza con cui si colpiva il dischetto. Ma una vol- 
ta che tutto ciò fu pronto, non sapevamo bene cosa farci." 
Molti produttori di apparecchi televisivi erano interes- 
sati alla cosa, ma non abbastanza da acquistare questo 
nuovo prodotto. Poi. all'inizio del 1970, la Magnavo* chia- 
mò Baer nei suoi uffici dove presentò il nuovo prodotto 
1 una platea di ingegneri piut- 
^ tosto ostili. "Pensavano che 
1 sarebbe stato impossibile 
creare un videogioco tele- 
visivo a prezzo ragionevo- 
le," ricorda Baer. "Ma ferry 
Martin, vicepresidente del mar- 
keting, disse 'OK. ci stia- 
mo'. Si può dire che 
quello tu il giorno in 
1 cui nacque l'O- 
dyssey." 

Introdotto 
I nell'autunno del 
ti 1972,1'Odyssey 
100 vendette 
più di cento- 
mila uniti, 
E S terna- 
mente, 
una scato- 




la di plastica bianca con interruttori e manopole e. inter- 
namente. "40 transistor e un mucchio di diodi", il primo 
videogioco da casa era. per gli standard di oggi, un appa- 
recchio più che preistorico. Per 99 dollari ci si portava a 
casa la console, due controller, una selezione di giochi 
sportivi, di corsa e di labirinto e delle pellicole colorate 
con disegnati dei fondali che bisognava appicciare sopra 
lo schermo del TV. 

"Non si poteva avere niente di più complesso che una 
linea nel mezzo dello schermo come rete e bacchette e 
pallina." spiega Baer. "Generare dei fondali complessi al- 
lora era impossibile dal punto di vista economico. E an- 
che tenere il punteggio era troppo costoso." In altre parole, 
bisognava segnarsi i punti manualmente su un pezzo di 
carta o ricordarseli a memoria. 

Le vendite dell'Odyssey cominciarono a calare nel 1975. 
a causa di una campagna pubblicitaria che faceva inten- 
dere che lo si poteva utilizzare solo su televisori Magna- 
vox, della paura che un uso continuo avrebbe danneggiato 
il tubo catodico dei televisore e della concorrenza. Nel 
1976 c'erano più di 70 produttori di videogiochi, tra 1 qua- 
li una nuova società di nome Atari. E qui entra in scena 
finalmente Nolan Bushnell. 

NOLAN BUSHNELL 

Nolan Bushnell nacque a Clearfield. nello Utah, il 5 feb- 
braio 1943. Bushnell era un tipo curioso. Trafficava con 
apparecchi elettrici e durante le supenon lavorava part-ti- 
me come riparatore TV. Circa nel 1963, mentre frequen- 
tava la Utah State University come studente di ingegneria. 
Bushnell cominciò la sua lunga associazione con l'indu- 
stria del divertimento, lavorando come banditore in un 
baraccone del Luna Park. 

Nel 1965. Bushnell si trasferi alla University of Utah. 
dove un amico del club di sacchi gli fece conoscere Spa- 
cavar, negli anni successivi Bushnell giocò spesso a Spa- 
cewore modificò anche la versione della Universirv of 
Utah- "Volevo che l'astronave andasse più veloce. Pensa- 
vo che il gioco fosse troppo lento." dichiarò in seguito. 

Alla fine del 1968. Bushnell si laureò in ingegneria elet- 
tronica e andò a lavorare alla Ampex di Sunnyvale, in Ca- 
lifornia. Di giorno lavorava nella divisione di tecnologia 
avanzata, di notte trafficava nel garage di famiglia con 
quello che sarebbe poi diventato il primo videogioco da 
bar. L'anno era il 1969 e il prezzo dei circuiti integrati sta- 
va calando cosi rapidamente che divenne abbordabile por- 
tare Spacciar nelle sale giochi. 

Nel 1970 Bushnell e un altro dipendente della Ampex, 
Fred Dabney. formarono la Syzygy Company, che in se- 
guito diventò i'Atari. Nel frattempo. Bushnell era anche 
stato assunto come capo-ingegnere alla Nuttmg Asso- 
ciates, una casa produttrice di macchine a gettone. Nei 
primi mesi de! 1971 cominciò a disegnare un coin-op ba- 
sato su Spacexwr insieme a Dabney e a un softwarista di 
nome Larry Bryan, che poi lasciò la società. 11 gioco ribat- 
tezzato Computer Space era prodotto dalla Syzygy e dato 
in concessione alla Nutting, che lo distribuì tra la fine del 
'71 e l'inizio del '72. In confronto alle macchine a getto- 
ne del tempo. Computer Space sembrava essere stato 
ideato nel laboratorio di uno scienziato pazzo. Il abina- 
lo - blu. con linee curve e lo schermo incassato in una 
apertura oblunga ■ era in parte art deco. in parte spazia- 
le. Il gioco assomigliava a Spacewar ma era privo della 
complessità dell'originale. La circuitazione non poteva as- 
solutamente duplicare quella di Spacewar, e gli effetti spe- 
ciali e la struttura di gioco erano perciò limitati. Invece 
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della grandiosa grafica vettoriale dell'originale. Bushnell 
inserì delle più convenzionali immagini in rasterscan (1 
vettori sono semplicemente delle linee, mente le grafica 
rasterscan è raffigurata da aree di colore) e la grafica ri- 
sultante era molto grezza. 

Come Spacewar, il gioco era una specie di battaglia spa- 
ziale, un tema forso troppo avanti per ì suoi tempi. Fu 
forse anche per questo che la Nutting ebbe difficoltà a 
venderlo nelle sale giochi. "Vendere Computer Space fu 
difficile." ricorda Bill Nutting. la cui società ne produsse 
circa 500 unità. "Gli operatori di sale giochi più aperti al 
nuovo lo acquistarono, gli altri no. Credo che sconvol- 
gemmo l'industria con quella macchina." 

A questo punto della vita di Bushnell avviene un "in- 
contro ravvicinato" con Baer che segnerà il destino del- 
l'ex studente della University of Utah. Nel maggio del 
1972. un paio di mesi dopo la commercializzazione del- 
l'Odyssey 100. la Magnavox organizzò un tour dimostra- 
tivo a uso e consumo dei suoi rivenditon e di chiunque 
fosse interessato al prodotto. Tra il 23 e il 25 maggio il 
tour fece tappa a Burlingame, vicino a San Francisco, Il 
24 maggio, Nolan Bushnell era presente alla dimostra- 
zione. Visionò una dimostrazione del gioco di ping-pong 
della Odyssey e lo giocò per eira una mezz'ora. Dopo di 
che stese un rapporto per la Nutting nel quale descrisse 
l'Odyssey come "un'unità da asa, non molto interessan- 
te da giocare, e per niente concorrente." Ironicamente. 
una versione di quel gioco "non molto interessante" l'a- 
vrebbe tra non molto fatto diventare ricco. 

A seguito di un disaccordo con la Nutting, Bushnell si 
licenziò e con i 500 dollari delle royalty di Computer Spa- 
ce fondò I'Atari Assunse Al Alcorn. un ingegnere della 
Ampex, e come esercitazione gli fece realizzare "il gioco 
più semplice che potessi pensare. Il gioco a cui puntavo 
era un gioco di guida, ma pensavo che Al non tosse an- 
cora pronto per realizzarlo. Cosi gli descrissi Pong, In 
realtà pensavo che non ne avremmo mai fatto niente, ma 
ad ogni modo AI lo realizzò e il gioco si rivelò molto di- 
vertente, cosi decidemmo di metterlo in commercio ugual- 
mente. Penso che si possa dire che Pong fu un errore." 

Pong fu la più semplice forma di videogioco e un tre- 
mendo successo. La leggenda narra che Bushnell collo- 
cò la prima macchina di Pong nel bar Andy Capp's di 
Sunnyvale in California nell'estate del 1972. Durante il 
secondo giorno di test Bushnell ricevette una telefonata 
dal proprietario del locale: la macchina s'era guastata. 
Corse subito a vedere di così si trattava, aprii il abinato 
e scoprii il problema: la macchina era intasata da mone- 
tine da 25 centesimi. 

II resto, come si dice, è storia. 
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Il video-game che hai sempre sognato... Il programma educativo adatto alle tue esigenze. 
Il database grafico per il tuo lavoro... Il demo che stupisce i tuoi amici... 
La titolazione per le tue videocassette... 
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Tutto questo, e 
molto altro, da oggi potrai 
realizzarlo tu stesso! 




sofisticalo linguaggio 
comprende più di 
di che consentono di sfruttare il 
al massimo delle sue possibilità 



•Puoi creare ed animare sprites e bobs ad 
una velocita incredibile 
■Puoi apnre tino ad 8 schermi contem- 
poraneamente Ciascuno con una propria 
palette di colori ed una propria risoluzione 
(comprese le modalità HAM ed Half-Britei 
•Puoi realizzare scrolling parallattici 
mulli-strato iper degli shoot-em up 
incredibili'. 

•Puoi utilizzare le musiche che preterisci 
nei tannali Soni Sound Tracker GUC e 
riprodurre suoni digitalizzati nel torma» 
IFF 

Se hai un AMIGA, devi avere AMOS 



ra l'allascinante mondo della 'RmU 
_jle -1 

puoi ricreare gli incredibili effetti 30 
che hai visto m giochi come Elite. 
StarGkfer il e JOphos 
Puoi aggiungere la tridimensionalità ai tuoi 
grafici e alle lue presentazioni 
Con l'Object Modeller incluso nella 
confezione puoi creare complessi oggetti a 
3 dimensioni, modificarli, schiacciarli o 
allungarli a piacimento 
AMOS 3D aggiunge 30 nuovi comandi 
AMOS che ti permettono di manipolare gli 
oggetti e le superna 

Puoi realizzare animazioni velocissime (da 
16 a 25 frames al secondo) gestendo fino a 
20 oggetti presenti contemporaneamente 
sullo schermo! 



AMOSCOMPILER. 

Finalmente puoi aumentare la vel 
tuoi programmi AMOS alcuni ce 
verranno eseguiti addirittura 5 volte più 
rapidamente 

In aggiunta uno speciale compattatore 
consente di ridurre la lunghezza dei tuoi 
programmi addirittura deii'80't 
compressione del 60% è la mediai 
consentendoti di risparmiare spazio su 
disco e di ridurre i tempi di caricamento 
Il pacchetto comprende l'AMOS 
Assembler un nuovo modulo molto 
potente che ti permette di incorporare 
comandi dell'assembly 68000 nei tuoi 
programmi AMOS. 

Se sei rimasto colpito da AMOS sarai 
impressionato da AMOS Compiler 1 
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- ■> Mensile di fumetti e varie animalità 
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anteprime. 



onjour! Auf Wiedersehen! 
Bienvenut! Ola! Good Morning! Sì, il 1992 è ar- 
rivato anche per K, la prima rivista italiana 
ad adeguarsi alle normative CEE per la recen- 
sione di programmi per computer! E non è 
tutto. Il vostro team di redattori preferito si 
è arricchito di nuovi elementi durante le feste 
natalizie ed è ora più che mai pronto a fornir- 
vi notizie e curiosità sul vostro hobby prefe- 
rito (beh, su uno dei vostri hobby preferiti...) 
con tempestività mai vista. 
Basta annusare l'aria per accorgersi che il 1992 
sarà un anno straordinario per quanto riguar- 
da il divertimento su computer. In queste due 
pagine abbiamo cercato di assaggiare tutti i 
titoli che emanavano i profumini più appeti- 
tosi. Ce n'è letteralmente per tutti i gusti, 
quindi non perdiamo altro tempo e tuffiamo- 
ci in questa festa del software... 



DIE HARD 2Crandslam 

Crime tutti avranno avuto modo di giudicare, il seguito del famoso film con Brace 
Willis non valeva un'unghia dell'originale, se tralasciamo i boeing distrutti. Fortu- 
natamente Dit Harder sembra avere avuto il merito di generare un gioco d prima 
qualità. Cinque sequenze chiave tratte dal film formano la trama di questo gioco ricco 
d'azione • attualmente ui fase di programmazione da parte dei vincitori de! Premio Pro- 
grammatori dell'Anno della Tiertex. L'originalità non sembra abitare da queste parti, 
ma il gioco si presenta con le carte in regola per sfondare. 

Il giocatore - naturalmente - indossa i panni di |ohn McClane, il durissimo poliziot- 
to interpretato da Brace Willis. la cui missione è salvare l'aeroporto Dulles di Washin- 
gton da un grappo di terroristi d'elite. Tune le scene memorabili de! film sono state 
ricreate, incluso lo scontro a fuoco nel deposito bagagli, la corsa sulla neve delle dune 
buggy e l'apocalittico combattimento finale sull'ala di un 747 in fase di decollo. Tra u- 
na sparatoria e l'altra sono stati inseriti interludi più cerebrali nei quali il giocatore de- 
ve decodificare le sequenze radio 
impiegate dai terroristi e impa- 
rare a districarsi con la console 
di un controllore di volo nel ten- 
tativo di fare atterrare gli aerei 
tenuti in ostaggio nel cielo del- 
ia atta. Il tutto sembra interes- 
sante, ma i possessori di Amiga 
ed ST dovranno aspettare anco- 
ra qualche mese prima di veri- 
ficare se è valsa la pena... 
attendere! 





GUY SPY Empire 

Cosa? Un gioco di Sullivan Bluth sullo stile di Drogom Lair/Spaa Aa nel quale po- 
tete veramente giocare"! Beh, si, o almeno cosi sembra .I ragazzi di Bluth stanno 
dando fiato alle trombe più grosse che sono riusciti a procurarsi riguardo a questo pro- 
gramma. In passalo hanno ricevuto diluvi di critiche riguardanti la scarsa giocabilità 
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delle loro conversioni per computer dei famosi giochi su laserdisk e ora appaiono de- 
cisi a dimostrare che un gioco può unire una grafica in stile cartone animato a una gio- 
cabilità non di second ordine, Guy Spy è una semi-parodia delle avventure in stile James 
Bond; il protagonista • Guy Spy. appunto - deve attraversare mezzo pianeta per impe- 
dire che il malvagio miliardario tedesco Von Max distrugga il mondo con la sua arma 
totale. I balzi di Guy da un continente all'altro lo porteranno a lottare contro cattivi ar- 
mari di lancia nella giungla amazzonica, a picchiarsi in una rissa da taverna, a duella- 
re a colpi di spada in Egitto e a sfidare un avversario in una lotta a colpi di bastone sul 
ciglio di un burrone. Per non parlare dell'obbligatorio inseguimento sugli sd comple- 
to di conflitto a fuoco da una cabina della funivia all'altra. 11 tutto non mano di attira- 
re l'attenzione ma per quanto riguarda la giocabilità, vedremo... 




DARKLANDS Microprose 

C' yc oj the Beholder 2, Elvira z e HeimdaU stanno dimostrando che il 1992 è 
iniziato alla grande per quanto riguarda i GdR - e ogni nuovo titolo riesce a 
essere migliore e più giocatole del precedente. Alla Microprose si devono esse- 
re detti che questo era un settore nel quale valeva la pena di fare un po' di espe- 
rienza, e Darklands segna l'ingresso ufficiale delta società famosa per i suoi 
simulatori in un genere oggi più che mai in rapida crescita. Progettato da Ar- 
nold Hendricks (l'uomo dietro a Gunshp. Sileni Service II e F19), Darklands è un 
GdR ispirato al tradizionale filone in stile Dungeon ei Dragons, ma con un'am- 
bientazione del tutto innovativa: la Germania del XV secolo. Era un tempo in 
cui corruzione, violenza e genocidi religiosi regnavano sovrani e la gente comu- 
ne credeva agli alchimisti, ai maghi e ai grandi e tremendi draghi. Il gioco af- 
fonda le sue radici in questo ricco background di miti e leggende. Con un 
tradizionale gruppo di quattro perso- 
naggi in viaggio per la Germania e im- 
pegnato ad affrontare maghi cattivi, 
guerrieri e creature varie lungo la stra- 
da. Un elemento innovativo è il gene- 
ratore casuale di imprese, die dovrebbe 
assicurare in teorìa una longevità infi- 
nita al programma. La versione per PC 
di Darklands è attesa per la primavera 
di epiest'anno, mentre altre versioni 16- 
brt sono in programma per l'estate. Riu- 
scirà a dimostrarsi un valido concorrente allo strapotere di Ultima VII - atteso 
per lo stesso periodo 5 

ACES OF THE PACIFIC Dynamix 

■ 'idea di riscrivere la storia della II Guerra Mondiale (calci nel sedere a Hi- 
fciler indusi) vi alletta? Bene, l'opportunità vi viene offerta dai creatori dell'ec- 
cellente simulatore di biplani della I Guerra Mondiale Red Baron. Questa volta 
l'argomento affrontato è più vicino al cuore dei nostri cugini d'oltreoceano: le e- 
piche battaglie tra americani e giapponesi nei deh del pacifico. I giocatori devo- 
no volare in missioni sempre più 
difficili contro i diavoli del Sol Le- 
vante, in una campagna aerea mo- 
dellata sugli avvenimenti storia 
Tutto è stato ricreato nei minimi 
dettagli: aerei da caccia, bombar- 
dieri, navi e perfino le gigantesche 
portaerei. Le anteprime mostrano 
un gioco promettente sotto tutti i 
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punti di vista, nella linea dei successi Lucasfilm sullo stesso argomento. La gra- 
fica in VGA è squisita e la velocità di aggiornamento del 3D ottima. Acts ofthe 
Pacific è atteso sui PC di tutto il mondo intorno alla prossima primavera. 

SPACE CRUSADE Cremlin 

Dopo il successo riscosso dalla precedente conversione della Gremlin di un 
gioco da tavolo della Games Workshop. Hcro Quest. la società di Sheffield 
sta dando gli ultimi ritocchi a quello die promette di essere un titolo ancora mi- 
gliore. Spau Cruiadc si ispira a un altro gioco di successo della GW. pubblicato 
anche in Italia dalla Milton Bradley (MB). La vista è sempre in 3D isometrico, 
alla K'right Lorc. Il giocatore controlia una squadra di durissimi Space Marine 
impegnati ad assaltare una serie di a- 
slronavi invase da malvagi alieni. Ork. | 
Geneslealer, Tyranid, scenografie futu- 
ristiche e tradizionali problemi da risol- 
vere in stile GdR. Non vedete l'ora? 
Beh. dovrete avere un po' di pazienza 
perché il titolo è annunciato per la tar- 
da primavera. Se propno vi prude il gril- 
letto, il gioco da tavolo è disponibile in 
tutti i negozi specializzati. 

BAT 2 UbiSoft 

Il titolo più famoso della UbiSoft può 
avere riscosso solo un moderato suc- 
cesso qui in Italia, ma in Francia e sta- 
to il più grosso hit del 1991. Questa 
tempesta di consensi ha convinto la U- 
biSoft a realizzare il seguito della sua 
avventura futuristica: un seguito che 
promette di restituire intatto il bizzar- 
ro spirito fantascientifico che permeava il primo titolo, ma all'interno di una 
stnittura di gioco ancora più vasta ed elaborata. Tutta l'avventura ha luogo su un 
corrotto pianeta alieno. Nei panni di un agente segreto dallo spirito indipenden- 
te il giocatore deve smontare le trame intessute da un misterioso gruppo di co- 
spiratori. L'elemento avventuroso è sempre presente e comprende 200 schermate 
di problemi, indizi e compagnia bella. 11 gioco ha anche una notevole compo- 
nente arcade - con inseguimenti lungo le strade del pianeta, corse in macchina 
e perfino un combattimento nell'arena! La grafica è tipicamente francese - mol- 
to stilizzata e dall'aspetto gradevole lance se in alcuni momenti lascia perples- 
si!. ' programmatori hanno annunciato che il programma vanterà un rivoluzionario 
sistema sonoro che apparentemente farà meraviglie per quanto riguarda l'atmo- 
sfera del gioco. Verificheremo il tutto questa primavera, quando BAT 11 arrive- 
rà per Amiga, ST e PC. 

BODYCOUNT Strangeways 

Ole, ok. ne abbiamo già parlato, ina pensavamo che non vi dispiacesse dare 
un'occhiata a questa nuova versione del gioco. La grafica è molto miglio- 
re, grazie a Dio. 
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Quale membro speciale della squadra "MERLIN", hai ricevuto ordini 
specifici per scongiurare la situazione di crisi mondiale senza provo- 
care una guerra su larga scala. Pilota il tuo "ThunderHawk" in quella 
che è stata definita "La più veloce simula/ione in grafica 3D mai 
apparsa su home computer". (ACE) 



DISPONIBILE PER 
AMICA E PC 



T C M 96% 
C+VC 90% 



Jl 
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AMIGA 



< V: 






AMIGA BUDGET 
19*3 19900 

.19800 
BlOOD MONEY 19900 

bubbiebosble.... ..19900 

Casal 19900 

Chaseho - ..... .19900 

O-Dhagon. 19900 

Drago* ma» 19900 

D.ia*.vu« cm -. ..19900 
Federato» oft.i 9900 

FofthE yEar2 19900 

Head over «eels ...19900 
Heroes ot lance . 19900 

ivpossamoe 19900 

iupc5s.m.s5ion2....19900 

INDY 1 LAS! e . . 19900 
K»o.'6xtrat.... 19900 

KlOGLOVES 19900 

^•KAOO- 19900 
'9900 

LA5TNWJA2 19900 

19900 

OPERATOVI 19900 

PASSWeSHOl 19900 

POWER D»~- .19900 

PnEDATOA 19900 

Proboiino 19900 

cwattho arcade . . . . 1 9900 

Rallvcc. ._ 19900 

Beo «ai .._ 19900 

Return to euro. ..19900 

Robbeaby 19900 

Shadowots 19900 

Snm* 19900 

Tìw.15 cu* 19900 

TheoamesSEO 19900 

t.wree 5to00es ...19900 

Wingsoffury. . 19900 

WlNNMG TACT1CS 19900 

Xe»0»2 19900 

X-Oin 19900 

AMIGA 

Ah-73m Thund* . .59900 
=iOluB .69900 

Auenstohm 29900 

Al». ...-.29900 

Amnios 49900 

armour gecoon .. .49900 

Atomo _..499O0 

Baoktt.f.3 299O0 

59900 

Beasi Risme 29900 

Black tCflNCT 29900 

E - . ..--.. . 4B9QQ 
Blues brotwis ...29900 




Servizio di vendita per corrispondenza 




£9 MS-DOS 



489M 
2B900 

.49900 
.49900 
59900 
.49900 
.29900 
29900 
.49900 
ZSBOfl 
-*=•■:.-. 
.49900 
«9900 




^ 



Brainbuasters 

BRAT 

BflltJES 0.DRAC 

Qwi a 

Oauengegolf 

Chmminmveb 

- 

Dahkuan 

: 
DEAr-e--- 
Dejteros 

DflAGC/it - 
Orago» f ighter . 
Due*''. - 

a 

Bau- 
Fi GPCincuns 

FlHALSLOW 

Final FIGHI 

F«S1 SAMURAI .,._. 

Football m. 2 

... ms 

gowather 

Hard oh 

HEROQ.L. 
HUNTER 

Ko» off ii lue 
tdexer 1 D 

KNIGMTS O/T SA». . 
LASTBA" 

-■' 

Leanoer 

Leum.no. 

LOTUS! i - 
Lotus i I - 

LlAN) ALBERTO 

MAO.5CROt.lMB 

Maocpockets .. 
Mano- u 
Mega-lo-uania 

MtPCS 

wvcropr.golf ... 

mulkisocma».. 

napoecn 

Navyse». 

outrun europa . 

PANZA «0(301.... 
FI MI ;, 

PiTFIGM'E^ 

PreoatduS 



OMO 

:«C0 
9.9X9 
29900 
«9900 
29900 
49900 
29900 
.29900 
49900 
599O0 
29900 
.49900 
.49900 
.29900 
-999 c 
-999C 
«W 
29BO0 
79900 
.49900 
.49900 
.49900 
.49900 
.49900 
.49900 
29900 
.49900 
.::.;-• 

«9900 

BMCC 

9999: 
"9999 
««900 
.49900 
59900 
2990C 
29900 
2BB0C 
29900 
49900 
29900 
3HC; 



1 

- -■' 29900 

PflIN.OF PERSIA 299O0 

PK) tennis t 2 49900 

Puzzle gallery 49900 

R-:vpe2 49900 

R» Baseball i 49900 

RETURN Cf W.l ...29900 
Rise w Drago». 99900 
ROBOCOO .. -.. .29900 

ROBOCOP3 49900 

B0BOCOP2 29900 

robozone 49900 

Rcc-lanc 49900 

rcuingromxy 29900 

Rugby coach 59900 

Rugby «orlo e 29900 

S.SPACEiNVAD 29900 

Smasbiv -29900 

Si. y.-- 5530: 

Space 1889 69900 

49900 

Strkeruahag 59900 

Super monac GR ...29900 
.29900 

Tmesw&OnS 29900 

Tuhricanii 29900 

TuRtLESf -.49900 

Utopia _. -69900 

29909 

Wratmgtdem 69900 

: wv/F 




AMIGA SIMUL.Buooet 
Ali 29900 

IRON LORD . .. 39900 

AMIGA SIMULAZIONE 

A-10TAw«ia ...79900 
Betrayal . .69900 
Big business 49900 

; kryn... 69900 
EvE OFIBEHOLO.... 69900 
F-ISUAUH 79900 
F- 1 9 SiEAim rg .. . .69900 
F-29 retauator 49900 

FALCON COLLECT ...69900 
Flight ot. intr . 59900 



Punti Vendita: 
ALEX Computer 

Cso. Francia 333/4 Torino 

ALEX Computer 2 

Via Tripoli 1 79'b Torino 
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Heart of china _ ..39900 

HERO-S014ST 69900 

Hero'souiiIub ...69900 

Miowkterii 69900 

M'G29=ucauu 59900 

MiG 29 sur fulC... 69900 

Pj.fR MANAGER .49900 
FUlROAO TYCOON .79900 

Roéan*>oo_ «9900 

Secret s.b 1M8. .69900 
Shado* SORCER. 59900 

t.battle of mit 49900 

Tmearnestus 49900 

Tcoff . 49900 

Tv sport basket. ...49900 

amiga compilation 

Action pac». 59900 

Ap&d act coup.. . 79900 
ab combat ace5-. 59900 

Ajrséasjpr 59900 

CAROOM COLlECT . . 59900 

Chart ahaca 59900 

Dboublebili 59900 

Football CRAZY 49900 

Gaanosta» ._ 49900 

Ha URTCCU .. -.49900 

KWOFMAG3 .49900 

Magnum 59900 

SlLENT SERVYCE 2 . 79900 

Soccer stafs .49900 

59900 

SupepséGa 59900 

Thainbowcoll .29900 
T WMMNG5 59900 

IBM BUDGET 

3-oPoa 199O0 

Ballisti» .19900 

Conoueror 19900 

HARfjonYW 19900 

Heroesotian 19900 

hOY & LAS" CRus. 19900 

Tennis cl* 25900 

tìntino/tmém 19900 

Tv sports footb. . 19900 

Waieslco 19900 

WlNGSOFFURV '9900 

XENON2 19900 

IBM ARCADE 

ARacnOphobia .49900 

Bach Tu 3 29900 

Batmanmovie „ 29900 

BatilECOMm..- 59900 

Biiaiio-i 69900 

BjLOOOWrrCH 69900 

Blues brotrers..-. 49900 
Cal games.i 69900 




OlP'SCHlLLENG 


.29900 


CWOHEAT ._., 


.29900 


DelukSTR P.2. 


.59900 


DBWf—MI 


29900 


Ov«30N , Sl2-. 


.99900 


Drason'sl2esc 


.79900 


. 


...49900 


Goofatmer 


.59900 


Gao ot aztecs 


.29900 


Golden aie . ... 


.49900 


Grano pria 


79900 


H.C* CHtiA VGA. 


89900 


- ■ 


.49900 


Lemmrb 


69900 


Panza «e« B. _. 


-.29900 


PrmGMTER... .. 


.29900 


Pclice guest 3 .. 


.99900 


PREDATOR2 


...29900 


^-.-.. -.■- . 


.29900 


PRINCEOFP 


.29900 


Pro tennis t.2... 


...59900 


Spaceqi 


-89900 


Space wreckeo 


59900 


Speedbau.2 


.79900 


:;-: " 


.49900 


Strkei _.... 


.29900 


Supaplex 


.59900 


T^JV' BUZLH 


.59900 




.29900 


Trr." -.:--; 2 


.29900 




.79900 


- m- -;:.-: 


499;;: 


rw isfwwraA 


..69900 




49900 


-■• 


.79900 


VOLF40 ._..... 


2999: 


W.BEAMI5M .. 


.99900 


'.V.- :.^-r : 


.29900 


WflATH O.T.DEU... 


B9M0 


rVflEBTI Mfl BW 


49900 


IBM SIMUL. BUDGET 


An 


2990C 


iROHLOflO 


29900 



f 




IBM SIMULAZIONE 

A-10TAW KILLER. 79900 

?.-' 59900 

B1GBJ6WESS 49900 

COFOR-BRAfi 99900 

OESSPLA'2150 .59900 

Commano no 79900 

OfNOWARS 49900 

n)0 great glory 69900 

:thOlD .69900 
Falco» 3 99900 

f117anightma ..._89900 

F14T0MCAT 59900 

F15STRIBEE.2 89900 

F152SOENAR0... 49900 
F19SIEALTHF. .....99900 

F29 retalwor 59900 

Gatewaysf 69900 

GunSupJOOO 89900 

Jeifomtehi: 79900 



CD TV 



cdtvtttles 

American vjsta.. .109000 

Bas-e-ba;l 69000 

Battle chess .. _ 69000 
Case caut.cono... 69000 

OefenoerofC 99000 

Falcon.. 115000 
Fantastic voyag . -59000 

■ COU 79000 

Gpet?hv i<cxey . 69000 
Morse racwg.:.... .69000 
HouM) of s*s«f;.590O0 
LEMMIW3S 57000 

NiNjA hght sai .59000 
."- - - 

Power ppjball ... 59000 
XENON2. . _ 77000 




o 

o 



co 



x 
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Professional 



SOFTWARE 



3D P»G*E55 
3DTextAn«... 
A-CAO TRANSl. 
A«<ll 

I 

AC.8ASC 

A&CORTLAN . . 

Mao mamAi 

«" m Looc 
Avi.*. HH 

AM0S3D 

AM0S12 

Analvze „ 

Amaasc. 

AflEK* . 



mote 

.69000 
.229000 
.309000 
129000 
249000 
379000 

.349000 
.129000 
169000 

e;;:: 
120000 

.99000 




179000 

69OO0 



Fractai p*o.._. 129000 
Future design 3o 99000 

Goff 3.0 49000 

Grapmc DESIGN. 159000 

«33 49000 




Art OEPART PRO. 299000 
AUOO Master N 129000 
AuooMast. a. .129000 
Audtona ... .129000 
AZTKCoev. 379000 

AzikC»K) 249000 

8<D 69000 

B«S4P:PES 249000 

BS5PC42 169000 

BenchmarcM2. 249000 
But7.bas« ...189000 
BuDAD.rTiÉR II.. 409000 
Causa» coie... 309000 

Cwoo 189000 

Of6BK "9000 



r 



Cr ambio" INOOC 

ONE Ut* 379000 

Cross oos 490M 

Cvwus ed prò... .129000 

OeuuiV 369000 

D&UKEUAPS .359000 

OaxOKSSo 159000 

Denterò» 20... .158000 
DlSKWASTWS 11 89000 

DiSTantsums .89000 

QjHaPtR -..- — 69000 

Dos2dos 69000 

DRAK4D 309000 

dsu osasseiab 89000 

Dude Directory .69000 
Dvwcab . 1235000 

ExCEUfNCE 2 249000 

ElRBESS COPV . .69000 



COHWK 
IMAGE Uh* .-... 
JMWMilWIUII 

INTROCAD 

INTROCAD PLUS 

• 

- ' 
KOROMl _ 

Lattcec5.11 
M 

Mac2ks 

Macho 68 

Macho pa«t.. . 
iéu0kan plus 



79000 
MMOO 
MOOt 

6=:cj 

.129000 
22HO0 
.349000 
«9M0C 
309000 
I8900C 
J790K 
249000 
.129000 
.189000 
.179000 
I2900G 




3O9OO0 

129000 
.319000 
...89000 
20S00C 

.129000 

...49000 

.89000 

69000 

19000 

...79000 

79000 

.99000 

379000 

189000 

.69000 

129000 

129000 



Punti Vendita: 
ALEX Computer 

Cso. Francia 333/4 Torino 

ALEX Computer 2 

Via Tripoli 179/b Torino 






CXmerlatmm 69000 

'^9000 
PAGEFUP PLUS - T99000 

Pagerende» 3o. 199000 

PAQE5ETTS* n 159000 
PA6ESTREAU 2 1 379000 

Rollev 189000 

RuiES TtXXS . ... 79000 
Sua» PUBB 1 1 499000 

Scaia- ...499000 

Scanlas 189000 

Scene generato» 69000 
Scrsens»- .119000 
ScrEcEnuaasR 489000 
Scui.pt 3o a ...229000 

SCULPT ANI» 40 .619000 

□ 

ScfiviCE indacc. 129000 

S-o«MW£ft 489000 

SwPltREOUB n BEtCH 

uwch 129000 

: BBS 189000 

som system 39000 

Sgmx 99000 

SouhDU*S'=R .239000 

Space oesa». 49000 

Spéctha colo** .1 29000 

speu4fahi • 49000 

STAfiflELOS 79000 

SmwcfW«ocup*ntp 

WUW .79000 

Studio «owre 59000 

Subheads 59000 

Supero.** 39000 

Supéacupsii 39000 

Sofpoj2.0 39000 




i \ 

Servizio di vendita per corrispondenza 



TEMER VIOEO .49000 

TvQRAPMCS 69000 

TvGRAPHCSI' .69000 

Tvobjects 690O0 

TVSKWV2 129000 

Tv TEXT PRO .... .209000 
UltrafoPMS PAGE 39000 
UlTTUIPST»EAM...39O0O 

Video e««c 3o .248000 

Vioeffec3opai .299000 

vo fonisi 129000 

WDTITbERSO ...189000 

VIO TOAST ULT 69000 

VOÉO T0A5TEP. 39000 




iraon 

$ .79000 
.248000 
. .49000 
.129000 

79000 

.189000 
... 199000 

79000 

349000 
249000 
.619000 
189000 
«. 189000 
.619000 



sa 



SUPEBJAC. 99000 

SuRFACE UASTER ..49000 

'59OO0 

BOI 69000 

Tauung animai ...69000 

TatefontS 89000 

TCP'IP 249000 

Textcraft plus. 129000 

TGAuw -.379000 

TiGERCiuB 129000 

249000 

TOPFORM2 119000 

Trans» conto . .379000 
tra.n5wbte. 89000 

TftOONOMETR* 69000 

■ . ... __.;_■ 

- 
"....■ ----- -:- 




acoptpro 89000 

«»€ll 249000 

«OR 379000 

ZOETTOPS. . 179000 

HARDWARE 



AD US 

«TOUCH -....- 

i- ma » u 

BA9EB iJ D B 

CAV04XW. . — 
HX0RBRI V 

OGVIEW4.0 

- 

osive3"ext 



I95OO0 
.390000 

Maone 

.204000 
..29000 
. 19900 
990000 
7990O0 
232000 
284000 
.160000 



SPEDIZIONI 

IN 

24/36 ORE 

IN TUTTA 

ITALIA 



>*É 




Action Repl* 3 199-tfOO 



. .-'■::.:■. ■:::.: 

drive CDTV 199000 

espansione 512. 69000 

esp.ImbSOO.. .169000 

199000 

REE500..598O00 

FUTURE SOUAC.. ..155000 

GEHOCK Min- ...390000 

■ 

•iTERNAl TSC . - 1520000 
KX«ST 201.3 ...69000 

uo«T»H. . 35000 

UGNT PEN PRO .... 1 70000 

ino ...49000 

uro GOLD .105000 

UH :. : '. 388000 
MOUSE AOTEC 39000 



UOUSE SELECTO» . 29000 
OPTtCAL MOUSE. 109000 
PERFECT SOUND ... 1 35000 

PRCO.68040 3500000 

•cai 565000 
Shawj» 100 1300000 
sua» a 300... 3760000 
SVNCROEi»3 ...49000 

SKE'CHtAASTPH .720000 
SOUND BIASTIR... 323000 
S-BLASTEHMCV ...439000 
8.BLA5TE» PRO ...410000 
SOINDUASTE» .230000 

SOUNOUAST2. .299000 
■ jAU 199000 

TMUNOEB80APD ...195000 

v oeomaste a .... 1 950000 

V«eO T0A5TER .2848000 




«KiilS 



Commodore 

amica 500 880000 

amica 500 plus 1ub . kickstabt 2.0 730000 

amiga 500 plu5 appetizer 759000 

amba 2000 1hb - amgayiston 1360000 

amba 3000 2ì1m- 08wmbu 

amba 3000 tom» 25 200w dbpombu 

A 590 hard disk 20MB a500 650000 

1084 5 BOWTO» STEREO 455000 

1960 MONTTOfl «SA MLR.TTSYNC -..- 720000 

1930 montto» vga 610000 

a 10 casse eeterne amplificate _ 69o0o 

a 1011 drive esterno amba -.. 169000 

a 2010 drive interno a 2000 165000 

a 2088 scheda janus kt + drtvt 570000 

a 2286 scheda janu5 at * drive 835000 

a 2301 scheda geh.ock 299000 

a 2320 scheda dehnteriac» 399000 

a 2630 scheda ACCEU. 68030. 1890000 

a 26304 scheda acceu. 68030.4MS 2390000 

a 3010 drive interno A 3000 179000 

cdtv -....1150000 

hps 1230 stampante a AG» 299000 

MPS 1550 STAMPANTE A COLORI 399000 

MPS 1270 STAMPANTE INA JET 299000 






http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 




http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



PROVI • 



• C H I R 




V.tlf r.m*nto J livelli lono 

fluido * vf*x* o*rwr© pochi 

Dtt«na Iv.miv» 

gallone via drff kofl» *n 

fotftick Mio d*l"imnod#l 

*o"!t gioco 
RfMp* 




♦ gioco 






n venuti! benvenuti a 
tutti. State per entrare nella sezione 
Prove su Schermo di K, il più dettagliato 
e credibile sistema di recensioni di tutto 
l'universo conosciuto! 

Ogni parola scritta nelle nostre 
recensioni vuole aiutarvi a decidere se il 
gioco in questione fa per voi oppure no. 
Il corpo centrale di ogni articolo e 
corredato da numerose immagini per 
offrirvi più informazioni possibili. 

Dove è possibile i giochi sono 
comparati con un altro titolo che 
assomigli a quello recensito. Solitamente 
con il migliore del suo genere. 

Il box dei Pro e Contro illustrano 



particolari che possono essere a 
vantaggio del gioco oppure no - 
l'eccessiva difficoltà dei boss di fine 
livello, la longevità, il numero dei livelli. 

IL K-Voto - valutato in millesimi - è il 
punto più immediato per comprendere il 
reale valore di un gioco. 

Un K-Gioco è il bollino qualità che 




viene assegnato a un titolo che 
raggiunge quota 900. Questi titoli sono 
raccomandati senza alcuna esitazione. 
Devono essere comprati. 

Giochi che eccellono in altre 
particolarità possono essere premiati per 
il Sonoro, la Grafica o l'Idea (quest'ultimo 
per titoli innovativi). 

Il titolo del mese, al quale dedichiamo 
ben 6 pagine, sono inseriti anche degli 
aiuti generali per aiutarvi a entrare 
immediatamente nello spirito del gioco . 

Infine, la Curva d'Interesse Previsto 



illustra quale è la longevità effettiva del 
gioco recensito. 



.- sonoro _. 
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PROVE SU SCHERMO 

Cenere: Simulo/ione 

SwlupruloreSp-raium llolobyie 

Pinzo 



FALCONO 






efìnire Falcon 3.0 un simulatore di volo sarebbe un po' 
come dire che la televisione è uno scatolotto luminoso. Un po' tutti affer- 
mano che i loro simulatori di volo sono i più accurati, realistiche, impres- 
sionanti ed eccellenti. 




Ma alla Spectrum Holobyte non stanno neanche 
ad ascoi la re e sono riusciti a produrre uno dei mi- 
gliori simulatori del mondo. 

Migliore a tal punto che fino a poco tempo fa. 
prima che i tagli nel budget della difesa costrin- 
sero a bloccare il progetto, alcune sezioni del co- 
dice di Falcon e dell'Electronic Baltlefìcld System 




(EBS) venivano utilizzate per lo sviluppo di un 
programma di addestramento dell'aeronautica IS- 
SA. 

Ma la meticolosità non e il santo graal del sof- 
tware per computer. Potete studiare quanto vole- 
te gli aeroplani, le strategie di battaglia e i com- 
battimenti storici, e magari potete anche riuscire 
a infilare tutte queste cose in una simulazione. 
ma nessuno di questi elementi conta davvero se 
non sapete disegnare un gioco. 

La Spectrum Holobyte lo sa disegnare. Nono- 
stante il tono d'arringa della Prefazione in cui si 
dice che Falcon 3.0 non dovrebbe essere trattalo 
come un videogioco, nonostante la nobile ma fran- 
camente ridicola incitazione a pregare per un mon- 
do in cui i bambini del pianeta saranno in grado 
di esaltare !c loro differenze invece di temerle, e 
in cui la guerra sarà solo una parola di cui si e 
scordato il significato. Falcon j.o è un gioco su- 
perbo l in gioco realistico, dettaglialo, meticolo- 
so, ma sempre UH ì;ìoco. E non si può fare a me- 
no di pensare che qualcuno alla Spectrum ritenga 
che tutto questo battersi il petto sia proprio fuo- 
ri luogo visto il tipo di prodotto. Infatti, non ap- 
pena si sono ingoiate le lacrime e messe da par- 
te le grandi domande sulla moralità della guerra 
sollevate dal discorso di Gilman Louic, Presiden- 
te della Sphere Inc.. ci si trova nel bel mezzo 



IA Su Gran parte detraitene Ha 
luogo nella cabina di pMfflgfto. 
La vista dall'Interno su entrambi i 
lati è utilissima quando si tola 
bassi. 
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dell'Introduzione, ovvero nel bel mezzo di una 
temeraria missione di bombardamento, accom- 
pagnata da spacconerie e da un linguaggio non 
.erto pacifico né pacifista sui jet nemici che e- 
splodono come petardi. 

Resta comunque il fatto che è desiderio della 
Spectrum Holobyte che il suo programma sia 
considerato una simulazione e una celebrazione 
delle abilita delle forze armate, quindi conside- 




Sopral La situazione Minora più drammatica se 'Illa dell esterno 
i' mondo può essere 'iato da qualunque angolazione e a qualunque 
"igranoimento. Il che aluta il giocatore a capire dove al trovi in re- 
lazione agH altri aeroplani meno meglio che col solo radar. 




riamolo anche da questo punto di vista. 

i o, per chi non lo sapesse, e il primo gio- 
co della collana Electronic Battlcfield System del- 
la Spectrum Holobyte. Vale la pena soffermarsi 
a spiegare le premesse di questa collana, poiché 
si potranno capire il grado di pianificazione e l'im- 
pegno profusi in questo prodotto. 

EBS è un sistema via rete disegnato apposita- 
mente per giocare altri giochi della collana. Fin 

I e finire Falcon 3.0 un si- 
I mulatore di volo sarebbe 
a*9 un po' come dire che la 
televisione è uno scatolotto lumi- 
noso. 

jui c tutto chiaro. Due giocatori su due diversi 
ijali Ira di loro possono partecipare alla 
sk-^a missione in tempo reale. Non una cosa o- 
riginalissima. d'accordo. Ma il trucco e che i gio- 
chi futuri consentiranno a due giocatori di colle- 
gare i loro computer mentre "girano" due giochi 
diversi della collana, cosicché mentre un giocato- 
re potrebbe usare Falco" j.o per pilotare un F-i6 
sopra il canale di Panama, l'amico, usando - di- 
ciamo - Shahine 1.0 dovrà posizionare le rampe 
lanciamissili alla distanza e alla posizione giuste 
per distruggere i bersagli nemici che potrebbero 
far fallire l'assalto aereo. Entrambi i giocatori si 
vedrebbero e sarebbero anche in grado di comu- 
nicare tra di loro, chiedendo rinforzi e via dicen- 
do. 

Ah. dimenticavo, il sistema sarà in grado di ge- 
stire fino a sedici utenti diversi, ciascuno operan- 
te separatamente e visibile agli altri quindici. Ini 
pressionab? 



Confrontare Falcon 3.0 con MIG29M Su- 
'.. perFulcwm della Domark potrà sem- 
brare un po' ingiusto, ma è un confron- 
to molto più ragionevole di quanto 
possiate pensare. 

I due giochi sono alle estremità opposte 
dello spettro dei simulatori di volo. Falcon è as- 
solutamente zeppo di dettagli e complessità, 
strategia e spessore, mentre MÌG29M è più im- 
mediato. MIG è un gioco eccellente per Impara- 
re a conoscere i simulatori di volo, ma Falcon 
vince di gran lunga per il solo volume di cose 
che contiene. Ma non solo, c'è molto di più da 
fare in Falcon-. è come un enorme Luna Park 
del volo tutto da esplorare. 




Penserete: "Cosi FtiUon t.c e un gran gioco se 
sono collegato a una rete e ho degli amici e rutti 
insieme vogliamo giocare con i nostri giochi EBS 
(che non sono ancora usciti). Quindi se voglio gio- 
care da solo avrò poche speranze di divenirmi, 
vero?" 

Al contrario. 

Qui entra in scena la capacità di disegnare un 
buon gioco. Senza star qui a far nomi, ci sono trop- 
pi programmi in giro che. pur essendo sufficien- 
temente accurati da rendere felice il più assata- 
nato esperto d'aeronautica, fanno veramente poco 
o niente per essere giocabili. Sono come un club 
di snob, tulli in linguaggio cifrato, e pensano che 
il giocatore sappia cosa sta facendo solo perché 
ha giocato milioni di altri simulatori di volo in 
precedenza. ►« 
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Iiuttosto che con- 
centrarsi su un 
particolare ele- 
mento di un simula- 
tore di volo così da svi- 
scerarlo al meglio, la Spec- 
trum ha deciso di puntare 
all'accuratezza più completa 
in tutte le aree possibili. 
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Ok Ott. I termini U conoscete, ma sapete II loro lignificalo? Imbar- 
data e la rotatlone dell'aereo lungo U tuo asse. Il pilota la rati» co- 
me uno spostamento a Orina o a sinistra del muso dell'aereo. Ca- 
brata/picchiata sono entrambi rotazioni lungo l'aaaa orluontale: In 
aneatl casi II muso si spoeta vano l'alto o II basto. Rollio ■ lo dica 
la pania stessa - è la rotatone lungo lasse verticale dell'aereo. 

I piloti di caccia tanno che atterrare alla guida di un F-16 è com- 
pletamente diverso che atterrare con un )umbo Jet. Il modo miglio- 
re per ridurre la velocità acquisita con la perdita di quota sta nel 
girare attorno alla pista nell'approccio tinaie. 










N 
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■f] Aeroporto militare Pozzo petrolifero I vi Fabbrica ormi biologiche 

Base aviazione militare 



I Obiettivo industriale !)cy Fanterìa 
I ftfc j Base imlitore g ; Fanteria meteanizzoto 

ttllti Ferrovia R^j Missili superficie-aria 

\ \] Postazione missilistica prj Batterìe antiaeree 
~\ Mezii corazzali 

Ecco alcun* Icone presenti tolta mappa. La dmruilone tu persaci! poco eccitanti come gjl scali ferrovieri pop Influenzare 
l'esito Dopale del conrutto, polche et ioni tempo par ripararli e Quindi rallenterà I rifornimenti nemici verso la prima linea. 
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41> Ma non è questo il caso. Tanto per cominciare 
il manuale è una vera delizia (una manna in con- 
fronto ai numerosi illeggibili libricini che accom- 
pagnano questo genere di prodotto). Il gioco poi 
è diviso in tre stadi, ciascuno interamente sepa- 
rato dagli altri, ciascuno con i 
suoi preziosi elementi e infor- 
mazioni per il giocatore, cosi 
da mantenere relativamente re- 
alistica la curva di apprendi- 
mento. É ammirevole. 

Prima di cominciare a vola- 
re, è consigliabile passare per 
lo schermo di configurazione. 
Qui e virtualmente possibile 
modificare qualunque variabi- 
le del gioco. Ci si può rendere la vita facile o dif- 
fìcile, a piacimento. Oltre alle solite opzioni, che 
si spiegano da sole, c'è un tasso d'intelligenza 
del nemico che determinerà quanto ci vuole per 
I Latrivi per "inquadrarvi su di voi. e quanto e- 

sperte siano le truppe che operano le rampe mis- 
silistiche. Possono essere disattivate le collisio- 
ni con gli altri aerei così come i »<redout» e i 
-blackout» (un vero condizionamento quando 
si impara a volare), e posti dei limiti sul carbu- 
rante, stille armi e sulla loro efficacia. 

La variabile più importante è il -Flight Mode!» 
o modello di volo. Questo indicatore a quattro po- 
sizioni determina l'accuratezza del modello di vo- 
lo rispetto al volo di un vero F-16. Il modello Hi 
Fidcliry. è COSÌ complesso, con tanto di wingbend 
e di tutte le altre funzioni esoteriche, che è neces- 
sario un coprocessore matematico per farlo gira- 
re. I piloti alle prime armi, comunque, dovrebbe- 
ro cominciare dai modelli Moderate Simplified 
finché non avranno superato un paio di missio- 
ni. 

Scelto il modello, la prima cosa da fare è quel- 
la di esplorare sia l'Instant Action che il Red Flag. 



alcon 3.0, per 
chi non lo sapes- 
se, è il primo gio- 
co di quella che sarà 
collana Electronic Bat- 
tlefield System.sick. 







versione PC 



Gli utenti PC cosi fortunati da 
possedere un coprocessore 
matematico e una scheda so- 
nora potranno godere appieno 
delle meraviglie di Falcon 3.0: velocità su- 
per, colonna sonora magnifica e immagini 
deliziose. Proprio niente male. 









Versione AMIGA 



Dagli USA giungono voci che la 
Spectrum Hofobyte sta lavoran- 
do a una versione Amiga che do- 
vrebbe uscire a metà del '92. Non vediamo 
l'ora! 




Più che sezioni preliminari, questi sono giochi 
veri e propri, che molte case venderebbero co- 
me titoli separati, e sono entrambi in grado di 
ofTrire settimane di divertimento assicurato. 

Il primo. Instant Action, come dice il nome, vi 
cala semplicemente nel bel mezzo di uno spazio 
aereo ostile circondato da jet nemici. Bisogna so- 
pravvivere il piti a lungo possibile e distruggere 
tutti gli aggressori. Dato che tutti gli elementi del 
simulatole sono attivi, questa è la situazione ide- 
ale per imparare a conoscere le caratteristiche di 
volo dell'F-i6. 

Seguono le missioni di addestramento Red Flag. 
Completamente diversa dalle solite sezioni "ec- 
co-che-ti-insegno-come-volare" di cui siamo tut- 
ti sinceramente annoiati, questa sezione insegna 
realmente come guidare un Falcon, partendo dal- 
le basi (vi mette in aria in pochi secondi, con so- 
lo due paragrafi di controllo strumenti prima del 
decollo) e arrivando fino alle forze attive sull'ae- 
reo durante il volo e all'uso delle armi. 

Se il giocatore ha la pazienza di utilizzare pro- 
priamente la sezione Red Flag, dovrebbe uscirne 
con una conoscenza delle dinamiche di volo, e in 
particolare delle peculiarità e capacità del suo F- 
16, che gli consentirà di diventare un perfetto in- 
granaggio della macchina che e la campagna mi- 
litare o Campaign. 

td e nella Campaign che tutta la teoria viene 
messa in pratica. È qui. come comandante di Li- 
no squadrone in uno dei tre teatri di guerra (Ku- 
wait, Israele o Panama), che il giocatore scopre 
due cose. Uno. se ha la tempra necessaria per di- 
ventare un pilota di caccia, e due, che Falcon j.o 
è proprio come sperava. 

Il giocatore decide dove vuole combattere, rice- 
ve le istruzioni sulle missioni, esamina le map- 
pe, istruisce gli altri piloti del suo stormo, arma 
il suo velivolo e parte per la missione prescelta. 

Invece di una serie di missioni predeterminate 
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che vengono o vinte o perse, le missioni di Fw- 
CSM sono non-lineari. Cioè, il giocatore dovrà af- 
frontare una sfida diversa, a seconda di quello 
che è successo nella missione precedente. Se nel- 
la prima missione il compito è, diciamo, di di- 
struggere un ponte per impedire che i riforni- 
menti giungano a una particolare destinazione 
nemica, subito dopo potrà trovarsi ad eseguire un 
volo di ricognizione per scoprire se il nemico ha 
messo in atto un piano di riserva per ovviare alla 
distruzione del ponte. Tale missione può poi lo- 
gicamente Londurre a una nuova missione per 
bloccare la via di rifornimento alternativa. 

Istruire gli altri piloti è una faccenda comples- 
sa: non basta dirgli semplicemente di seguire il 
capopattuglia. La stanza della mappa consente di 
pianificare tranquillamente, a terra, i più metico- 
losi dettagli della missione. I servizi di "intelli- 
Bence" forniscono al giocatore la cartina della zo- 
na coinvolta e un rapporto sulle attività nemiche. 
Qui il giocatore deve stabilire dei «waypoints», 
degli obiettivi secondari, per il suo autopilota e 
per il resto della pattuglia. Si tratta di destinazio- 
ni "intelligenti", cioè dotati di funzioni. Un wa- 
vpoint può indicare a un aeroplano l'altezza e la 
velocità di approccio, e se deve essere bombarda- 
lo, fotografato o cosa. Una volta definiti tutti gli 
ibiettrvi secondari, il giocatore può attivare il mo- 
ro ..Trace» (Traccia) che "volerà" la missione sul- 
la mappa, fornendo un commento sulle probabi- 
li di incontri nemici. Se un giocatore scopre che 
passerà troppo vicino a un MiG iracheno di pat- 
tuglia, ad esempio, è molto meglio spostare leg- 
germente il waypoint. invece che perdere tem- 
in un mutile duello aereo. La mappa è piuttosto 
rnpressionante, cosi dettagliata da consentire al 
giocatore di zoomare a tal punto da vedere le stri- 
sce bianche dipinte nel mezzo di una pista nemi- 
u. 

olta completate la preparazione, la pia- 
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EHI, BELLEZZA! 

Anche nelle più fasi complesse, quando è costretto a macinare numeri 
su numeri. Falcon 3.0 riesce ad essere bello come un film. La presen- 
tazione, durante tutto il gioco, è stupenda. Gli schermi dei menu e 
delle opzioni sono tantissimi e sono presentati come lastre metalli- 
che con robusti interruttori da far scattare al loro posto. E le imma- 
gini durante il volo sono maestose. Falcon è un gioiello: il razionale 
stile militare dell'Head Up Display (il cui colore, a proposito, può es- 
sere modificato) è mescolato sapientemente con l'eccellente reali- 
smo del terreno e dello schermo radar. 

E il sonoro? Non parlatemi del sonoro! Dalla scheda sono- 
ra del PC escono gli accordi più sognanti, le fanfare più eccitanti e 
le trombe più malinconiche, pervadendo il gioco di un'atmosfera co- 
sì pregnante che verrete perdonati se crederete di essere un vero pi- 
lota di F-16 che sta per ricevere una decorazione o prepararsi a un'al- 
tra eroica missione. 

Il realismo e il naturalismo della presentazione sono forse 
un po' troppo per i giocatori più sensibili. Le scene sono cosi realisti- 
che da poter causare dei turbamenti. I piloti che si lanciano in terri- 
torio nemico corrono il rischio di venir fatti prigionieri e lasciati lan- 
guire nelle mani del nemico in una scena piuttosto sconvolgente. Ma 
sospetto che alcuni troveranno un po' eccessiva la scena digitalizza- 
ta del funerale, con tanto di bara digitalizza coperta dalla bandiera 
a stelle e strisce. 



nifìcazione e il tracciamento delle rotte, si vola. 

la cosa più sorprendente di Falcon 3.0 e che non 
e quella carretta che mi aspettavo fosse. Mi im- 
maginavo che per tutti quei dettagli e quello spes- 
sore bisognava pagare qualcosa. Pensavo che l'ag- 
giornamento dello schermo sarebbe stato atroce. 
e l'accuratezza del modello di volo avrebbe reso 
impossibile la guida. Ma anche qui la Spectrum 
ha fatto le cose come si ée\ 6< 

■ astato su un PC non rroppo potente (16 
Mhz) e va da dio. L'azione rallenta un po' nel mo- 
dello Hi Fideliry. ma ai di là di questo, è perfet- 
ta l ,■ esplosioni in bitmap sono collocate sopra 
i poligoni con uno stile molto interessante, ag- 
tiiuiiyeiido un pò di naturalezza all'aspetto pre- 
cisino dei simulatori di volo. Ulteriore realismo 
è dato dai dialoghi campionati (si. ha anche quel- 
li) del vostro wingman che continua a mandar- 
vi messaggi di avvertimento, congratulazioni o 
incoraggiamento per tutta la missione. E c'è an- 
che il playback video per rivedere le missioni, 
salvarle su disco, riprodurle da qualunque ango- 
lazione visualizzandone i fattori di drag e le al- 
titudini, in grafica vettoriale piena o a fi] di fer- 
ro. 

Nonostante tutte le funzioni, lo spessore. I ac- 
curatezza e questa recensione, qualcuno reste- 
rà indifferente a Falcon j.o. Ci sarà sempre un 
nucleo di giocatori che troverà un prodotto come 
Falcon semplicemente troppo complicato per pen- 
sare di acquistarlo. Ma grazie a titoli eccellenti 
come questo, la Spectrum Holobyte dovrebbe rac- 
cogliere i frutti di quello che ha seminato, il che 
avverrà quando questo genere verrà acquistati 
tanto prontamente quanto i Sonic e i Kick Off 

Per concludere. Falcon j.o è assolutamente per- 
fetto, tanto perfetto da far venir la nausea. Do- 
po di questo, non ce ne per nessuno. 




. . Ma non e tuffo a poiigo- 
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(Qui sopra 2} Il modo di ri- 
prodottone video con stati- 
ca in -HI di retro': Qui II 
giocatore può rivedersi per 
seguire gli errori commossi 
o le azioni eroiche compiu- 
te. Possono anche essere 
esaminati 1 fattori ambren- 
tali e cose simili. 
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a comicità, come direbbe qualsiasi critico che si 
rispetti, non è una cosa da prendere alla leggera. È così soggettiva che le 
stesse persone che si piegano in due alla vista di Benny Hill possono ri- 
manere impassibili di fronte alle battute di Woody Alien e viceversa. 



Perciò non sorprende che sul fronte dei giochi 
ci siano stati pochi tentativi di strappare un sor- 
riso, figuriamoci una risata. E di questi giochi che 
hanno cercato di far leva sull'umorismo, quelli 
che ci sono riusciti si possono contare sulle dita 
di una mano. Un degno appartenente a questa 
scarna schiera, che comprende Lealher Coddesses 
ofPhoboi della Infocom e i giochi della serie Spa- 
ce Quest e Leisure Suit Larry della Sierra, è The Se- 
cret ofMonkty telano" della Lucasfilm. Un succes- 
so fenomenale che non poteva rimanere senza un 
seguito - ed infatti eccolo qui. 

Ma, vista la natura complessa della comicità, in 
che modo i creatori di Revenge sono riusciti a pro- 
durre un gioco veramente divertente? Semplice. 
Come in Secret gli autori di Revenge hanno inse- 
rito nel gioco battute per tutti i gusti con la spe- 
ranza che, in un modo o in un altro, nini trovas- 
sero qualcosa di proprio gradimento. 
Perciò il gioco è pieno di freddure, giochi di pa- 
role e ogni sorta di battute stupide, argute e o- 
scure (a proposito, quale animale mangia con la 
coda? Tutti, ne avete mai visto uno che se la to- 
glie mentre mangia? Perché Schillad dorme sen- 
za materasso? Per abituarsi alla rete! Per fortuna 
queste nel gioco non ci sono). 

Naturalmente il rischio è che cercando di ac- 
contentare tutti si finisca poi per non ottenere l'ap- 
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provazione di nessuno. Per fortuna le descrizio- 
ni delle situazioni e i dialoghi tra i personaggi so- 
no cosi ben studiati che anche se la battuta non è 
di quelle da far scompisciare il giocatore, o da far- 
lo cadere dalla sedia c'è una grossa possibilità che 
almeno lo faccia sorridere. Si ha quasi l'impres- 
sione che alla Lucasfilm Games si siano davvero 
divertiti a creare Revenge e questa sensazione è 
trasmessa al giocatore nel momento in cui riesce 
a mantenere la giusta atmosfera anche nelle rare 
occasioni in cui una battuta fallisce miseramen- 
te il suo scopo. 

A nostro modesto parere (tenendo sempre pre- 
sente che l'umorismo è una cosa soggettiva) Re- 
venge è molto più divertente di Secret. Trattando- 
si di un seguito, il giocatore è già familiare con 
il personaggio principale di Guybrush Threepwo- 
od e la sua storia, perciò c'è un grande potenzia- 
le comico fin dall'inizio sia che Guybrush si im- 
batta in vecchie conoscenze (buone o cattive) sia 
che incontri nuovi personaggi. 

La storia, che si svolge pochi mesi dopo Secret, 
inizia in modo originale con Guybrush appeso ad 
una liana su un dirupo con un grosso cofano di 
tesori in una mano. Come è arrivato fin li? Come 
lui stesso dice al governatore Marley che lo ha ri- 
trovato, è una lunga storia... 

...Ed è proprio qui che entra in scena il giocato- 



re. Guybrush potrà essere un po' invecchiato (co- 
me dimostra la leggera peluria sul suo mento) 
ma non è certamente diventato più saggio. Dopo 
aver annoiato tutti quelli a portata di voce (e an- 
che oltre) con il suo interminabile racconto del- 
la sua epica vittoria contro il pirata LeChuck. de- 
cide che è tempo di partire per una nuova 
avventura perciò si imbarca alla ricerca del leg- 
gendario tesoro conosciuto come Big Whoop. 

Sfortunatamente uno dei porti sulla strada di 
Guybrush, Scabb lsland, è controllato dal prepo- 
tente Largo LeG rande, un seguace dell'infame Le- 
Chuck. Largo ha decretato che nessuno può la- 
sciare Scabb lsland senza pagare una tassa • il 
cosiddetto Largo Embargo. Naturalmente non si 
tratta affatto di un embargo ma Largo Tax non fa- 
ceva rima, cosi... 

Quindi se Guybrush vuole continuare il suo Viag- 




gi! alto) Niente paura! Non SI tratta 01 LaClìuck - e solo un burlone 
eoa InOoasa un costume per la tosta al Marteai Grasso. Dopo uno 
speremo slmile non sorprenóe che anche Guybrush debba cam- 
biarsi e abito 

(Destrsl Ogni tonto II programma presenta una brete sequenza 
che mostra cosa succede nel frattempo In aloe krcaOoni come 
questa nella tortezza di LeChuck- 
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quanto riguarda le avventure e si piazza sul tro- 
no del precedente occupante The Secret of 
Monkey Island. Perché? L'avventura è più va- 
sta, la storia più divertente, la grafica migliore 
e la musica è semplicemente stupenda. E per 
di più la Lucasfìlm ha migliorato II sistema di 
controllo. Revenge è un vero e proprio classi- 
co. Scommettiamo che quando uscirà Monkey 
Island 3 sarà un nuovo termine di paragone? 




Sembra che In questo periodo 
di saldi li stiano svenden- 
do... Ma non preoccupatevi, 
non è uno strascico dello spiri- 
to natalizio o l'avverarsi del detto "anno nuovo, 
vita nuova", è proprio che questo gioco se lo 
merita. Come sarebbe di cosa stiamo parlan- 
do? Ma dei bollini di K naturalmente! Monkey 
Island 2 è II nuovo termine di paragone di K per 



gio deve prima liberarsi di Largo. Disgraziatamen- 
te il tentativo di Guybrush di liberare Scabb Island 
dal brigante fallisce miseramente (principalmen- 
te grazie alla sua presunzione e spacconeria) e ha 
come risultato la resurrezione di un vecchio av- 
versario. Ebbene si. più cattivo, pazzo e puzzolen- 
te che mai LeChuck è tornato e vuole la testa di 
Guybrush. 

Sebbene Revenge sia a tutti gli effetti un'avven- 
tura, c'è da dire che se un avventuriero dei pri- 
mi anni ottanta - ai tempi di The Hobbit e Sherlock 
Holmes per intenderci - cadesse in un sonno pro- 
fondo e si svegliasse ai nostri giorni classifiche- 
rebbe a stento Revr nge come un'avventura. E men- 




tre alcuni puristi rimpiangono le avventure te- 
stuali (sigh) e i parser antidiluviani (no. questi 
no...) non c'è dubbio che la popolarità di questo 
genere ai giorni nostri sia da attribuire in larga 
parte alla grafica a 256 colori e alle intuitive inter- 
facce ad icone. 

11 controllo di Guybrush avviene tramite un si- 
stema denominato SCUMM. Lo schermo è divi- 
so in tre aree principali. La più grande è la fine- 
stra grafica che mostra la locazione corrente. 
Guybrush e altri personaggi eventualmente pre- 
senti. Sotto a questa si trova una piccola lista di i- 
cone-azione (ad esempio "Walk to' . "Look at ", "Li- 
se", e così via) e di fianco un inventario degli 




oggetti posseduti da Guybrush. Utilizzando il mo- 
use (consigliato) o la tastiera, il giocatore può in- 
teragire con l'universo di gioco selezionando un'i- 
cona-azione e quindi una locazione un oggetto 
(dalla finestra grafica o dall'inventario) su cui a- 
gire. Perciò se si seleziona l'azione "Walk to'" e u- 
na zona della finestra grafica, Guybrush, - nessu- 
na sorpresa • si sposterà nell'area selezionata. 
Analogamente se si seleziona "Use " e una cam- 
pana Guybrush la suonerà. Talvolta deve essere 
selezionato un secondo oggetto, ad esempio l'u- 
so di un coltello richiede che sia selezionato un 
ulteriore oggetto su cui compiere l'azione (un pez- 
zo di corda, un bastone). 

È possibile iniziare delle conversazioni con le 
persone che Guybrush incontra selezionando l'i- 
cona "Talk to' . Appariranno tre quattro frasi 
al fondo dello schermo e spetta al giocatore sce- 
gliere quella che ritiene più appropriata. 11 perso- 
naggio risponde, il giocatore riceve altre frasi da 
utilizzare e cosi via. Questo sistema ha i suoi la- 
ti positivi e negativi. 

Di positivo spicca la semplicità d'uso - niente lot- 
te con un parser idiota con cui non si riesce a co- 
municare. Inoltre le conversazioni non hanno luo- 
go se non sono necessarie al proseguimento del 
gioco (nel qua! caso il personaggio si rifiuta di 
parlare) evitando una marea di conversazioni fru- 
stranti e inutili con persone che non possono for- 
nire alcun aiuto. 

Può però essere fastidioso quando si vogliono pro- 
vare due opzioni della stessa lista perché solita- 
mente la seconda opzione non compare ne! suc- 
cessivo elenco di domande costringendo il 
giocatore a ricominciare la conversazione fino a 
che l'opzione richiesta compaia nuovamente. No- 



! 1 opzione 

I / ri s 

I/W01 
Miao di , 



I rischio con l'umorismo di 
Monkey Island 2 è che cer- 
cando di accontentare tutti si fini- 
sca poi per non ottenere l'appro- 
vazione di nessuno. 



È necessaria una certa collaborazione da parte 
del giocatore per godere a pieno dell'umorismo 
che traspare dall'interazione con i personaggi. De- 
ve essere pronto a selezionare anche le opzioni 
più strane per scoprire quali risposte bizzarre na- 
scondono e avere la costanza di andare avanti con 
una serie di battute fino a raggiungere quella fi- 
nale. 

E interessante notare come l'interfaccia SCUMM 
sia descritta come uno "story system" e non co- 
me un "adventure system ". L'enfasi è posta sul 
fatto che questo sistema trasporta il giocatore in 
un'avventura eccitante e divertente senza testare 
il suo vocabolario e le sue abilità come dattilo- 
grafo, un punto sottolineato dai fatto che il nu- 
mero di icone-azione è passato dalle dodici di Se- 
cret alle nove di Revenge. 

La Lucasfìlm Games ha imparato la lezione del- 
la Sierra/Dynamix e ha creato la grafica digitaliz- 
zando dei disegni ritoccandoli in seguito. Il risul- 
tato è davvero straordinario - i disegni hanno un ► <* 
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6 (Sopra) Guarda, vecchi amici! Sono proprio loro, GII Uomini di bassa morale. Han- 
no un topolino che si chiama Muenster Monster perché la sua passione sono le 
cose formaggiose che si muovono. Se riusciste a catturarlo potreste Indiarlo di 
soppiatto nella pentola del cuoco... 

Dierto il bancone c'è Mad Marty. li padrone della lavanderia. Chissà se ha qualche imba- 
razzante Indumento di Largo. Anche se ce l'avesse, non potrete prenderlo se non avete 
una ricevuta della lavanderia. 




3 (In atto) Ecco Woody li falegname. E un abile arti- 
giano, ma neanche lui può costruire la cosa che ri- 
solverebbe I guai della citta - un bombola voodoo di 
Largo. (Sopra) Ecco Wally. probabilmente II miglior carto- 
grafo di tutti I Caralbi. 





SCABB ISLAND (ANCORA) 



Il primo e ultimo porto di 
scalo di Guybrush. a meno 
che non riesca a liberare II 
luogo da Largo. Pero, que- 
sto è solo l'inizio del suol 
guai. Largo riesce a resuscitare LeChuck. il cui 
unico interesse è quello di vendicarsi. L'unica so- 
luzione è quella di trovare il SSSBig WhoopSSS 
(ve lo ricordate?), che si dice sia l'unico modo 
per distruggere LeChuck una volta per tutte. La 
sua locazione è fornita da una mappa, divisa In 
quattro pezzi e sparsi a destra e manca. 



PHATT SLAND 



Il Governatore di Phatt I- 
sland è un pallone gonfia- 
to, una specie di Jabba 
the Hutt del XVIII secolo. 
Essendo tanto immorale 
quanto grasso. Il Governatore Imprigiona Guy- 
brush non appena questi mette piede sull'isola, 
allo scopo di Intascare la taglia messa sulla sua 
testa da LeChuck. Gettato in una buia e umida 
cella. Guybrush ha una sola speranza di fu- 
ga:convineere il cagnaccio di guardia a portargli 
la chiave della cella. Ma come? 





BOOTY ISLAND 



La Govematrlce di Boo 
ty Island è la bellissima 
Elalne Marley. una vec- 
chia fiamma di Guy- 
brush dalla precedente 
avventura. Questa Isola è un piacevole anti- 
doto all'Isola di Phatt - È il luogo dove si tie- 
ne Il Mardi Gras e la famosa gara degli sputi. 

(A dx( Capitan Dread sa arrivare solo In tre Isole - beh, 
niente male, sono le sole Isole che Disegna visitare. Il 
giocatore Indica dove vuole recarsi semplicemente clic- 
cando sull'isola desiderata. 
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uybrush parte dall'Isola di 
Scabb. Per parafrasare Obi-wan 
Kenobi in "Guerre Stellari", non 
^^^b^J troverete in tutto il mondo un 
peggior concentrato di rifiuti umani e malva- 
gità. E il peggior rifiuto umano è quel vendi- 
cativo bullaccio di Largo LeGrande. Seguite 
la trama seguendo i numeri! 



(Sopra) Il cimitero. Qui giace II corpo 
del pirata LeChuck. Grazie a Dio é mor- 
to,,, ma lo e davvero? 





11 



Sopra) Capitan Dread. proprietario del Jolly Pasta. Vi noleggerebbe volentieri 
la sua nave, ma non può lasciare l'isola finché Largo non toglie la pesante tas- 
sa. Se solo avesse una... va bene, basta cosi, avete bisogno di una bambola 
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4a> aspetto "naturale", molto lontano dalle solite scher- 
mate ottenibili con un pacchetto grafico. 

Alcune scene nella città di Woodtick. un insie- 
me di barche ormeggiate, sembrano molto si- 
mili a delle inquadrature dell'imminente Peter 
Pan di Steven Spielberg. E siccome la Industriai 
Ughi & Magic, un'altra divisione della Lucasfilm, 
è responsabile per gli effetti speciali del film, ci 
si potrebbe chiedere se questa sia davvero una 
coincidenza... 

Forse Tunica critica che si può muovere alla 
grafica è che a tratti può sembrare "confusa" ma 
questo, che si rivela solo un'impressione, è do- 
vuto al fatto che talvolta i disegni ricchi di detta- 
gli rendono difficile distinguere gli oggetti che 
possono essere raccolti dai particolari dello sfon- 
do - costringendo il giocatore ad un "sondaggio" 
dell'area con il cursore. 

Un altro elemento degno di nota è l'animazio- 
ne dei personaggi. Per necessità, data la grandez- 
za delle figure, l'animazione è meno precisa e si- 
mile a quella di un cartone animato ma lascia 
trasparire la personalità dei personaggi. Funzio- 
na in maniera molto simile ai libri o alle comme- 
die trasmesse per radio: siccome si hanno solo 
informazioni limitate (visivamente parlando), 
inconsciamente si immaginano i dettagli e le sfu- 
mature. Ed è proprio a causa di questa partecipa- 
zione da parte del giocatore che quando viene 
mostrato il primo piano di un personaggio i ri- 
sultati sono poco eclatanti. Ciò che precedente- 
mente era stato lasciato all'immaginazione è re- 
so esplicito e siccome l'animazione è limitata 
(solitamente ristretta al movimento della bocca) 
l'effetto è deludente. Intendiamoci, questa non 
vuol essere affatto una critica - l'animazione non 
è affatto peggiore di quella presente in altri gio- 
chi - è solo che siccome il resto del gioco funzio- 
na cosi bene le scene che spezzano l'atmosfera 



risultano più evidenti. 

A parte questo piccolo difetto (e l'inevitabile scor- 
rimento a scatti) la grafica di Revenge è di ottima 
qualità. Ci sono poi altri effetti cosi impercettibi- 
li da passare quasi inosservati a prima vista - il 
modo in cui le figure che camminano in aree buie 
dello schermo diventando più scure, i primi pia- 
ni e i fondali abilmente sfocati che guidano l'oc- 
chio verso il centro dell'immagine - particolari 
che fanno di Revenge un vero capolavoro. 



Versione PC 



Se non avete una scheda musi* 
cale allora comperatene una 
perché è un vero peccato gio- 
care Monkey Island 2 senza la stupenda mu- 
sica d'accompagnamento • è come II caviale 
senza lo champagne. Sebbene i coloratissi- 
mi e dettagliatissimi sfondi si apprezzino 
meglio con una VGA, la vera forza del gioco 
- la trama ingegnosa e l'umorismo • soprav- 
vìve intatta anche in EGA. 









Versione Amiga 



Sebbene il gioco sia ancora in 
fase di conversione, la Luca- 
sfilm Games pensa che l'IMUSE 
possa essere implementato sull'Amiga. Pro- 
messa anche la grafica a 32 colori. Sappiate 
però fin d'ora che questa sarà un'avventura 
multfdisco per macchine con 1 Mb! Le- 
Chuck's Revenge per Amiga dovrebbe esse- 
re pronto verso la fine di febbraio. 






versione ST 



Incrociate le dita e cominciate 
a pregare perché il destino del- 
la versione ST non é ancora 
chiaro. 




(in alto} L Introduzioni, con Guybrvah appeso ad una liana «opra un 
baratro con un pesante cofano di fasori In una mano. Quando II go- 
vernatore Marley lo scopre e eli chiede come è arrivato Un 0. lui ri- 
sponde 'Ecco, è una lunga storta' a H gioco ha Inizio. 
iSlnlstra) La nata di capitan Draad con a bordo Quyonrsh pronto 
por nuove avventure. A cosa diavolo servirà dumi sema? 

Revenge è il primo gioco della Lucasfilm che uti- 
lizza il nuovo sistema IMUSE. un acronimo che 
sta per Interactive Music and Sound EfFects. Di 
primo acchito sembra che il suo scopo sia soprat- 
tutto sfumare un pezzo musicale in un altro (ad 
esempio passando dolcemente dalla musica del- 
la strada a quella dentro la taverna). Niente male, 
un netto miglioramento rispetto ai repentini ta- 
gli degli altri giochi, ma nulla di eccezionale... 
E invece no! L'IMUSE è in realtà più complesso 
e interessante di quello che si potrebbe pensare 
a prima vista. La musica cambia a seconda di co- 
me sta progredendo il gioco. Perciò se Guybrush 
comincia a litigare con qualcuno la musica as- 
sume un tono più stridente ed aggressivo. Ana- 
logamente, basta eseguire una certa azione e un 
appropriato inserto musicale verrà sovrapposto 
al tema musicale corrente. 11 tutto funziona a me- 
raviglia specialmente grazie alla splendida musi- 
ca. Ci sono due scene non molto avanti nel gioco 
in cui è veramente suggestiva. La prima si svolge 




Gìv* Pick vip Us* 
Op*n Look at Push 
Clos* Talk to Pulì 
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nel cimitero dove Guybrush è intenzionato a cer- 
care i restì mortali di LcChuck. Non appena Guy- 
brush si avvicina alla tomba la musica dal tono 
cupo diviene ancora più tenebrosa e quando co- 
mincia a scavare nella terra umida la musica au- 
menta d'intensità in un crescendo accompagna- 
to dal bagliore dei lampi. Meraviglioso. 

Ugualmente suggestiva è la scena in cui Guy- 
brusii fa visita ad una maga voodoo nella palude. 
Mentre il nostro eroe rema nelle acque melmose 
(a bordo di una bara...) la musica sinistra assume 
un tono ancor più misterioso. Roba da far venire 
i brividi! L' IMUSEè usato anche per produne al- 
cuni intermezzi musicali d'effetto come la musi- 

Ij rivo di grossi difetti, scrit 
to in maniera impeccabile e 
molto divertente, Monkey Island 
2 è un termine di paragone che 
deve essere visto ■ e sentito - per 
crederci. 

ca di Indiana Jones mentre Guybrush attraversa 
un dirupo con una Iian3 o le note di Terminator 
quando dice MI be back". 

L'avventura è ben strutturata. Sebbene il gioco 
sia molto vasto, i disegnatori hanno abilmente ri- 
stretto il raggio d'azione del giocatore a Scabb 1 
sland all'inizio (per mezzo del Largo Embargo) 
per non scoraggiarlo con centinaia di locazioni. 
Gli enigmi sono logici e raramente frustranti. Spes- 
so il giocatore sa cosa deve fare ma non sa come 
farlo e questo richiede un po' di immaginazione 
per riuscire a utilizzare gli oggetti a disposizione 
per raggiungere lo scopo voluto. 
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In Revenge si passa più tempo a risolvere enig- 
mi die a sfuggire a morti repentine. Sebbene que- 
sto sia positivo da un certo punto di vista signi- 
fica anche che c'è una mancanza quasi totale di 
minacce o pericoli incombenti e visto che la sto- 
ria è basata sui pirati, che non hanno fama di es- 
sere personcine buone e rispettabili, questo suo- 
na quasi come un'omissione. 

Monte}' /sland 2: LcChuck s Revenge è un qual- 
cosa di raro un % ero classico. Privo di grossi di- 
fetti, scritto in maniera impeccabile e mollo di- 
vertente è già un termine di paragone che deve 
essere visto • e sentilo - per crederci. 






Un alto) Finalmente Gu,brush ria raccolto l Quattro ingredienti eoo col la maga wodoo può taro li- 
na bambola 01 Largo. Sfortunatamente la vanteria di Ouybrutn tutta sua tutoria la m modo cita 
Laigo motta lo mani sulla barba di LeCtlock. Siccome oumlo •iconica cne Largo Duo TOM»» In 
vita H malvagio pirata al preannunciano groaal guai. 



ADATTO A TUTTI 

È incredibilmente stressante essere un aspirante avventuriero al 

giorno d'oggi. Non solo c'è una gamma vastissima di giochi tra cui 
scegliere ma c'è il rischio di spendere i sudati risparmi e di non esse- 
re in grado di superare la prima locazione. 
Comunque gli avventurieri di primo pelo che pensano di comperare 
Monkey Island 2 non hanno nulla da temere. All'inizio del gioco c'è la 
possibilità di scegliere tra l'avventura "normale" oppure quella "leg- 
gera" (con (litro?) del tipo "Non ho mai giocato un'avventura prima 
d'ora. Sono terrorizzato". Quest'ultima è una versione semplificata 
con alcuni enigmi già risolti. 

Gli avventurieri più esperti preoccupati che la tentazione di giocare la 
versione più semplice (ottenendo aiuti per il gioco principale) sia 
troppo forte possono stare tranquilli. La versione semplificata ha su- 
bito alcune leggere modifiche per non fornire aiuti sulla soluzione del 
gioco Integrale. In aggiunta, anche se si è completata la versione mi- 
ni, ci sono altre risate In serbo risolvendo il gioco più complesso. Sol- 
di spesi bene, no? 
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H n H Hai 

Monkey li/ana! 2 si rivela Un | 
dillimilo davvero stupendo. « 
U grafica splendidamente det- 
tagliata. U meravigliose enl- 
mutar» e U «uggestlva colonne ! 
sonora sono <e ciliegine Mila 
torte r«ppte«m»ta da un'av- 
ventura denta d'atmosfera. E- 
moilonente. divertente ■ 
«vvlncente. non e*» sperante 
di andare a dormir* fino a che 
non la il * risolta Uonàmy l- 
tland J ò un capolavoro di prò- 
gremmerione a progei tallone 
the marita un posto nalla tot- 
lesione di ogni videoglocato 
re. Coma potrà la Lucastllm - o 
qualcun arerò tara di meglio? 
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PROVI 



su s e h 

Genere Azione Arcade 

Casa US Gold 

Sviluppatore Creative Materials 

Prezzo L 49.900 



ERMO 



DIE 

GODFATHER 
I 

a famiglia Corleone rappresenta, a detta di molti critici, un microcosmo della società 
americana e, a causa di questo interessamento, tutti sanno che i film sul "padrino" sono famosi 
per lo spaccato che offrono sul periodo delle lotte tra gangster. Ognuno di noi ha una scena 
preferita de "Il Padrino" ma sia che abbia come protagonista James Caan nella parte di Sonny 




Ouwto non è cario a modo 
miglior* per Inaiare Aneto II 
codice □* g anealer più 
Bangultorl finta di uedaefe arto 
giovani mauri La cnnaioeraiione 
ornila Famiglie avance un rapino 
abttasiamcnte 



Corleone ne 11 Padrino". De Niro ne "Il Padrino, 
pane seconda* o Andy Garda nella terza parte della 
serie, il fattore comune che unisce queste sequenze 
e l'abbondanza di sangue e violenza. 

Inutile negarlo, per la ricca metafora sociale e 
l'ottima ambientazione, la serie de "Il Padrino" 
contiene più scarpe di cemento e mitra di qualsiasi 
altro film. Perciò la US Gold ha scelto come primo 
prodotto legato alla licenza di The Godfather (il 
Padrino) un gioco d'azione. Un secondo progetto, 
questa volta un'avventura, è stato affidato alla 
Delphine Software {Cruisefor a Corpse. Another World) 




e dovrebbe essere pronto per l'autunno del 92. Perciò 
mentre i francesi della Delphine cercano di ricreare 
nel loro gioco l'atmosfera minacciosa del periodo, 
noi abbiamo fra le mani uno sparatutto della Creative 
Materials. 

Tutte le licenze che si rispettano hanno un certo 
numero di lati negativi. Per ogni punto guadagnato 
dalla software house per aver sfruttato il nome di un 
film famoso c'è uno scotto da pagare. Può non essere 
possibile usare i volti degli attori (Total Recali) o 
magari gli eroi del film non potranno far del male a 
nessuno nel gioco per non penalizzare la loro 
immagine {Moonwalker) e così via. 

Sfortunatamente sembra che la US Gold abbia 
dovuto fare i conti con i "mastini" della Paramount 
(tristemente famosi) e abbia avuto la peggio. Risultato: 
non ha potuto utilizzare, se non sommariamente, 
tutto ciò che il film poteva offrire. La musica non è 
quella del Film, le scene nemmeno, della trama 
originale neanche l'ombra. A parte lo schermo dei 
titoli non c'è nessuna somiglianza con i protagonisti 
del film. Le sparatorie avvengono in negozi di 
barbiere, casinò e palazzi che ricordano poco nulla 
le locazioni in cui è stata girata la pellicola. Addirittura 
la frase di presentazione del film è stata rivista e 
corretta. 

Le uniche relazioni Ira il gioco e il film si riducono 
al fatto che le sequenze si svolgono nelle città corrette, 
nell'anno giusto e a particolari di questo genere. 
Perciò è meglio considerare The Godfather come un 
gioco d'azione ambientato nel periodo delle lotte 
tra gangster piuttosto che come un'interpretazione 
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del film. Eppure, quel logo monocromatico che 
rappresenta una mano che tira i fili della marionetta 
vale da solo i soldi spesi... 

New York, 1947. La guerra è finita ma ne SU 
cominciando un'altra nelle strade delle più grandi 
metropoli americane. Ognuno cerca di assicurarsi 
un pezzo di terra e sogna un proprio impero 
finanziario, stabilità e ricchezza per la propria 
famiglia, potere. Sono tutti pronti a combattere per 
questo, a tal punto che un uomo può venire ucciso 
semplicemente perché cammina nella zona sbagliata. 
Una sequenza d'apertura d'innegabile bellezza con 
tanto di paesaggio notturno fa da serena introduzione 
al massacro che sta preparandosi. 

Il giocatore, che controlla un apprendista del 
crimine tramite il joystick, deve raggiungere sano e 
salvo la fine della strada evitando i proiettili dei 
gangster e rispondendo al fuoco facendo attenzione 
a non colpire i passanti innocenti. Anche attraversare 
la strada non è poi così semplice perché aulo poco 
raccomandabili sfrecciano su e giù in continuazione 
cercando di investirlo. The Codfather è composto da 
due tipi diversi di sparatutto. La maggior parte del 
gioco è a scorrimento orizzontale mentre le sequenze 
intermedie utilizzano la visuale in prima persona 
stile Operalion Wolf. 

Anche nel primo livello la vita per l'ambizioso boss 
è molto dura- Raffiche di proiettili vengono sparate 
da auto in corsa, persone insospettabili estraggono 
improvvisamente delle pistole, porte si aprono 
rivelando uomini muniti di mitra e personaggi 
nell'ombra tirano dei mattoni sulla sua povera testa 
criminale. 



Però. La vita è davvero strana talvolta. Il gioco 
più simile a The Godfather, un film ambientato 
nel periodo dei gangster, è Robocop un film su 
un poliziotto del futuro! Entrambi sono degli 
sparatutto a scorrimento orizzontale con stadi 
Intermedi. Comunque mentre entrambi sono 
paradiso per gli amanti delle sparatorie, The 
Godfather si sviluppa su un solo piano (a 
parte un paio di situazioni in cui è 
necessario salire dei gradini) mentre 
Robocop sfrutta lo schermo anche in 
altezza. La parte della scala in The Godfather 
non è poi cosi interessante come potrebbe 
sembrare. Non c'è la possibilità di fermarsi per 
rispondere al fuoco. Comunque The Godfather 
vanta più varietà di Robocop con splendide 
auto che pattugliano la strada e una vasta 
gamma di nemici pronti a liquidare il giocatore. 
The Godfather è superiore anche per quel che 
riguarda II sonoro con splendida musica 
d'epoca anche se non è quella del film. 




I orla ricca 
I mf metafora sociale 
J e l'ottima 
ambientazione, la serie 
de "Il Padrino" contiene 
più scarpe di cemento e 
mitra di qualsiasi altro 
film. 




Ma veniamo ai commenti: '.a grafica di The 
Godfather è stupenda, i fondali sono bellissimi e densi 
d'atmosfera e anche i personaggi sono ben inseriti 
nell'ambiente e non danno l'impressione di essere 
"incollati" allo sfondo. Anche se quelli delle scene 
stile Operation Wol/ sono migliori, quelli degli 
schermi a scorrimento non sono di certo da buttare. 
I! successo del giocatóre viene misurato in due modi, 
ognuno dei quali è rappresentato 
da una barra in alto sullo schermo. 
Il più semplice e immediato 
rappresenta la forza del 
personaggio che diminuisce man 
mano che i proiettili lo colpiscono 
e può essere ripristinata 
raccogliendo cassette di pronto 
soccorso ottenute uccidendo certi 
avversari. Il secondo fattore é la 
"considerazione della Famiglia", 
qualcosa di molto più complesso 
da ottenere. 

Mentre è abbastanza facile per un giocatore capire 
che i proiettili sono dannosi alla salute (chi spara 
uccide anche te, digli di smettere...) e quindi ci si 
sorprende raramente quando la scena del funerale 
fa la sua comparsa, la fine del gioco dovuta 
all'espulsione dalla Famiglia arriva quasi sempre 
inaspettatamente. La considerazione della Famìglia 
aumenta uccidendo i gangster e diminuisce se si 
spara a civili e poliziotti. Abbastanza giusto. 

Comunque, la Famìglia ci tiene a diventare temuta 
e rispettata, e non vede di buon occhio chi tenta di 
attraversare la città cercando di evitare gli avversari 
perciò i punti-Famiglia diminuiscono gradualmente 
con l'avanzare del gioco rendendo impossibile al 
giocatore vincere senza uccidere un numero 

f (B8HA10 'Mi K SI 
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versione Amiga 



Uno sparatutto In sei dischi? 
Ma chi vogliono prendere in 
giro? In realtà nessuno. Per i 
giocatori Intenzionati a godersi The 
Gorifalher in tutto il suo splendore è 
necessario munirsi di pazienza. Ce una 
sequenza finale diversa a seconda che si 
muoia o si venga espulsi dalla Famiglia e 
ognuna richiede un caricamento separato. 
Queste sequenze possono essere eliminate 
dai giocatori che vogliono concentrarsi 
sull'azione. La musica è fantastica e gli 
effetti sonori ottimi. Perciò malgrado i 
numerosi caricamenti The Godfather merita 
un pollice verso l'alto. Un vero peccato che 
non si possa utilizzare il mouse. 









Versione PC 






Mentre leggete queste righe 
dovrebbero essere terminati gli 
ultimi ritocchi alla versione PC. 
Oli utenti IBM possono aspettarsi un gioco 
divertente e veloce grazie alla presenza 
dell'hard disk che abbrevia l'attesa durante i 
caricamenti. L'accompagnamento musicale 
promette di essere superbo e sia l'Adlib che la 
Sound Blaster dovrebbero essere supportate. 






Versione ST 



Con un impressionante numero 

di dischi, come nella versione 

Amiga, e senza il mega In aiuto 

per il caricamento, la versione 

per ST sarà disponibile in primavera. 

sufficiente di avversari. 

Ma è solo dopo qualche ora di gioco che diventa 
chiaro come The Godfather sìa un gradino più in 
alto del classici sparatutto. Piccoli particolari come 
la possibilità di compiere delle vere e proprie 
carneficine mitigate dalla presenza di passanti 
innocenti e poliziotti per impedire quello che sarebbe 
solo un inutile tiro al bersaglio giocano un ruolo 
importante. Siccome gli avversari non hanno rispetto 
per la legge continuano a sparare anche se ci sono 
poliziotti nei paraggi. Il nostro eroe, al contrario, 
deve stare molto più attento e trattenere il fuoco 
fino a che i tutori dell'ordine sono fuori tiro. 

Le sparatorie sono cosi ben 
bilanciate che certe volte il giocatore 
si sente veramente al centro di una 
sparatoria tra gangster, spostandosi 
e girandosi per far fuoco sui loschi 
figuri alle porte. A volte i proiettili 
arrivano da cosi tante direzioni da 
costringere il giocatore a fermarsi ad 
osservare la scena per rintracciare i 
nemici o per calcolare la traiettoria 
delle raffiche per scoprire chi ha 
sparato. 

Prima di poter affrontare l'ormai 
obbligatorio avversario di fine livello (un 
energumeno con un mitra leggermente più... 
loquace degli altri), il giocatore deve arrampicarsi 
su una scala antincendio in una sezione a 
scorrimento verticale. Questa parte del gioco non è 



& 




una 

e restrit- 
tiva la Creative 
ha saputo creare 
uno sparatutto 
divertente e, 
soprattutto, 
coerente. 



poi così entusiasmante in quanto non appena il 
joystick è stato spinto verso l'alto per arrampicarsi 
non c'è possibilità di tornare indietro. Cosi quando 
il giocatore comincia la sua ascesa è completamente 
vulnerabile al fuoco nemico. Anche l'animazione 
del personaggio che si arrampica è un po' 
approssimativa, perciò arriviamo rapidamente a... 
1 primi livelli intermedi. Qui la visuale è in 
soggettiva e il giocatore controlla un mirino. Queste 
sezioni si svolgono in un bar e dal barbiere (che non 
è quello che serve al bar...); entrambi i posti sono 
altamente pericolosi per un boss alle prime armi. 
Nascosti dietro al bancone e alle tende o seduti sulle 
sedie da barbiere ci sono pericolosi sicari vestiti 
impeccabilmente che saltano fuori dai mobili a prova 
di proiettile sparando all'impazzata con mitra e 
pistole. Il giocatore deve guidare il mirino con il 
joystick facendo piazza pulita (ovvio). 

Queste sequenze, sebbene più curate di quelle a 
scorrimento, durano solo un paio di secondi ma, 
per un cecchino poco allenato, è un tempo più che 
sufficiente per perdere grandi quantità 
di energia. E' davvero un peccato che il 
gioco non consenta l'impiego del mouse 
perché il controllo tramite joystick non 
è dei più precisi. 

Dopo il primo livello, tappa a 
Las Vegas e il susseguirsi delle fasi di 
gioco diventa chiaro: una sezione a 
scorrimento, due sparatorie, una sezione 
a scorrimento, due sparatorie e cosi via. 
I giornali rappresentano il passaggio del 
tempo tra un livello e l'altro: New York, 
Las Vegas. Havana e Miami in un 
crescendo che culmina nella residenza invernale di 
un boss del crimine. Qui il giocatore affronta la prova 
finale, salvare le teste di tutte le Famiglie criminali 
da morte certa per mano di misteriosi sicari a bordo 
di un elicottero. 




ITre Oodfather, come / Km pena trilogia, racconta franracfnoire 
anni dalla famiglia Corleone a. la particolare. 01 Michael Sopra, ne 
-Il Padrino' t n'avvero molto ejovane mentre sotto ne -Il Padrino, 
parte feconda " è ormai un vecchio rimbambito. Nel gioco H 
personaggio non Invecchia minimamente. Almeno potevano 
cambiare gH abiti... 
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QUALCHE CURIOSITÀ' 

La serie de "Il Padrino", forse più di ogni altro film, è lo spunto 
per lunghe ed animate discussioni al bar. K ha raccolto per voi 
tutta una serie di notizie e curiosità che possono essere usate 
con indifferenza durante la conversazione perciò... leggete! 

Le riprese de "Il Padrino" sono cominciate nel 1971.. .Francis 
Ford Coppola aveva trentadue anni. ..non aveva mal fatto un film 
di successo. ..la Paramount aveva insistito perché Marion 
Brando facesse un provino.. .un cinema che proiettava il film fu 
rapinato e II bottino fu di 13000 dollari...! dirigenti della 
Paramount diedero a Coppola una splendida Mercedes 600. .."Il 
Padrino" ha ricevuto la nomination per dieci premi. ..ne ha vinti 
3.. ."Il Padrino" dura due ore e cinquantasei minuti..."ll Padrino, 
parte seconda" si concentra sulla vita di Vito... il resto è su 
Michael. ..Martin Scorsese è stato preso in considerazione come 
regista del secondo film.. .De Nlro ha ottenuto la parte del 
giovane Vito perché Coppola ha riconosciuto che somigliava 
molto a Brando quando fece il provino per II primo film.. ."Il 
Padrino, parte seconda" é il riassunto di un film di sei ore e 
mezza... 

Ecco qua! Tutto ciò che avreste voluto sapere sui tre film è 
raccolto nelle righe sopra. No? Che razza di ingrati! Allora 
perché non vi precipitate In libreria e vi comprate una copia di 
■The Godfather Companion" di Peter Biskind? In questo libro 
sono raccolti tutti i fatti più interessanti, le cifre e I pettegolezzi 
ci film Hoiia «orlo ori è anche più facile da leggere! 
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latto. £M+appreaerrutiti di 
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nnettre alla Imo dol primo 
livello I primi Basai di 
Corleono por diventare un 
boat hanno avuto 



Àncho te raccapricciante. 
H modo In cui I cadavarl 
riempiono lo tirarle e / 
paloni contorface una 
certa bruttina al poco o 
la tonllre II giocatore un 



Questa è di gran lunga la parte più spettacolare 
del gioco e tutto è stato studiato per dare 
l'impressione di un panorama a 560 gradi. 
L'elicottero è fermo nell'aria gelida e gli unici rumori 
che echeggiano sono il ruotare delle eliche oltre alle 
raffiche vendicatrici del mitra del nostro futuro Don. 
I vetri si infrangono e i boss del crimine muoiono 
a degno coronamento di un grande gioco d'azione 
anche se non di una grande licenza. 

Le critiche su The Godfather ricadono 
principalmente su chi ha preso gli accordi per la 
licenza piuttosto che su chi ha prodotto il gioco. 
All'interno di una cornice piuttosto restrittiva la 
Creative Materials ha saputo tirar fuori uno sparatutto 
divertente e. soprattutto, coerente. Graficamente è 
stupendo e l'azione è veloce e coinvolgente ma la 
sensazione di avere molto poco a che fare con il film 
non svanisce. 

Bello perché la cornice temporale è appropriata 
e la fine del gioco culmina con l'attacco all'elicottero 
simile a quello di |oey Zasa nella terza parte del film 
(eccetto che nel gioco è ambientato in un paesaggio 
invernale invece che di notte su un grattacielo) e 
l'atmosfera gangster è abbastanza marcata ma 
purtroppo non ci si sente mai nei panni di un 
personaggio del film. 

Forse sarebbe bastato, ad esempio, far vestire al 
giocatore i panni di Vincent Mancini in un 
adattamento del terzo film. Questo personaggio è il 
più adatto per la trama del gioco, il più simpatico ai 
giocatori per la sua giovane età e il più tagliato per 
le sparatorie. E un po' troppo irreale aspettarsi che 
un personaggio maturo come Michael vada ancora 
in giro a convertire bande rivali a suon di mitra. 
Almeno in giochi come Robocop e Terminator ci si 
sente davvero Robocop e Terminator. In questo gioco 
invece si impersona un tipo che indossa lo stesso 
vestito per trentacinque anni. 



K VOTO 



Aflonee tteoaii 

vetoaU. xataeMN 




«durar* 



In .i.rno «ebbene I* Creative , 
Materia* abbia letto un ottimo . 
lavoro per quento riguarda la J 
longevità. A pane tutto e ' 
«avvero difficile de finire. CI < 
te-no due lettori principali che ' 
decretano la longevità di un | 
gioco e che lo rendono , 
■ m erwe mv t e aT-rdno «richiamo j 
della Mupenda grafica a molto ; 
Ione e Induce il giocatore a 
caricarlo nuovamente par . 
un'altra partita. Ma anche 
Quando la novità della grafica 
ti * eiaurita le difficolta 
rapace .ente un» *tÌ4m 

•ufficiente. Anche a cotto di 
«■ventar* notoet re da dire che 
la nota più negativa con cui The 
Godfather deve fare i conti « 
la mancanza di conrvnrtone con 
Il film. Ma «e do non è 
abbatterne per icoragglarvi II 
gioco potrà garantirvi lunghe 
ore «1 n.v-rt .mento assicurato. 
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PROVE SU SCHERMO 

Genere Simulazione Sportiva 

Giw Electronic Ara 

Sviluppatore Carv Roberti 

Pre^/o in 




JOHtJ IAi" 

FOOTBALL 




t Sop/ai II gioco comincia col 
calcio Inizio: Il klcker Oeve 
corcare 01 calciare la palla II 
più lontano possibile. Quando 
un giocatore della aquaOra rice- 
vente prono* la palla lln atto!, 
la ritorna vano la zona 01 meta 
alenarla ■ H punto In cui rione 
placcato i Quelli' Oa cui partirà 
l'azione attentila. La eteeaa 
proceOura ai ripeta dopo ogni 
toochOown. 

(A da) 1 raparti ottonano e * 
hnahro il contrappongono tutta 
linea 01 scttmmag». La palla è a 
meno 01 Otecl yarOe Oalla meta 
e la Ol/eta non può permetterai 
01 commettere errori. 



54 < FlBBRAiC 



i sono due tipi di persone al mondo 
- quelli che capiscono il football americano e quelli che non lo capiscono. 
Se fate parte della seconda categoria e non sapete distinguere un «First 
Down» da un «Field Goal», vi perdete di sicuro qualcosa. Certo, a prima vi- 



sta sembra una rissa tra due gruppi di bestioni 
grandi e grossi vestiti con divise colorate. Ma u- 
na volta che conoscete un minimo di regole ba- 
se, è uno degli spettacoli più divertenti che si pos- 
sa vedere in TV. Il football americano è uno sport 
cosi profondamente radicato nella mentalità a- 
mericana che anche a livello universitario è un 
business da milioni di dollari. Ora, grazie a Te- 
le+2, si è costruito anche un certo seguito anche 
da noi. Non so se questo successo sia dovuto al 
nostro desiderio inconscio di fare gli americani 
o ad altro, ma una cosa è certa: il football ameri- 
cano - che vi piaccia o no - ha ormai piantato le 
radici anche in Italia. 

Nonostante le nostre aspirazioni, quando si par- 
la di football americano la nostra esperienza è un 
po' amatoriale se comparata a quella degli ame- 
ricani, e quindi non c'è da sorprendersi che dob- 
biamo contare su di loro per avere un gioco di fo- 
otball americano come si deve - ma anche cosi 
non è che ce ne siano poi tanti di grandiosi, con 
l'eccezione dell'esemplare ma ormai vecchiotto 
TV Sports: Football della Cinemaware e dell'ottimo 
Mite* Ditta . Questa è la ragione per cui tutti i ti- 
fosi di football americano si dovrebbero sfregare 
le mani per questo ultimo sforzo dell' Electronic 
Aris • chiunque conosca i giochi di football ame- 



ricano in generale o 1 '"ambiente" Megadrive sa- 
prà che John Madden Football ha uno dei più pre- 
stigiosi pedigree che un gioco possa avere. Neil ul- 
timo anno è stato largamente considerato come 
ll-miglìor-giocoin-assoluto-per-Megadrive. otte- 
nendo voti superlativi e diversi premi su entram- 
be le sponde dell'Atlantico - e ora è disponibile 
per Amiga. 

La conversione rappresenta una pietra miliare 
nella storia del software, dato che è la prima vol- 
ta che un gioco in origine per console viene con- 
vertito su formato per computer - un terreno in- 
fido, a dire il vero. Ciò nonostante, i 
programmatori interni della EA hanno portato a 
termine il non facile compito con stile ed elegan- 
za, e il risultato è una simulazione sportiva di al- 
ta classe, una delle migliori mai viste per Amiga. 

Ma partiamo dall'inizio - le regole del gioco. Due 
squadre, una palla ovale, il tutto su un campo lun- 
go cento yard. Ciascuna squadra difende una «en- 
d/une» o zona di meta, situate agli estremi op- 
posti del campo. L'oggetto del gioco è muovere il 
pallone fino alla zona di meta dell'avversario per 
segnare una meta o «touchdown». Il campo è se- 
gnato con linee trasversali poste a una yard luna 
dall'altra (con ulteriori linee trasversali più lun- 
ghe ogni io yard) e lo scopo della squadra in at- 
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A prima vista, John Madden Football po- 
trebbe facilmente essere scambiato 
per TV Sporte: Football ietta Cinema- 

ware. Graficamente, infatti, è molto sl- 
mile, con sprite simili e un similare sistema di 
chiamata delle azioni - l'unica vera differenza sta 
nella prospettiva del campo. Dal punto di vista 
della struttura di gioco le differenze tra John 
Madden e TV Sports: Footbat sono minime, ma II 
sistema di controllo dei giocatori di Madden è 
molto più sofisticato e le possibilità di selezione 
e le variabili sono notevolmente superiori. John 
Madden ha una classe più cristallina, Il che si no- 
ta in particolare durante le partite quando l'Im- 
pressionate inquadratura panoramica in 3D del 
campo è al suo massimo. Quindi, per concludere 
- John Madden Football è meglio. OK? 




Vi* -■.•#* 



» 
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tacco è di portare la palla nella endzone della squa- 
dra in difesa, avanzandola con una serie di at- 
tacchi, sia di corsa che di passaggio. Ciascun at- 
tacco viene detto -down» e la squadra ne ha a 
disposizione quattro por avanzare la palla di al- 
meno io yard. Da qui discendono le criptiche in- 
dicazioni di "terzo e sette'' che appaiono spesso 
in sovraimpressione durante le trasmissioni TV 
- l'attacco è al terzo down e ha ancora sette yard 
da prendere. Dieci yard sono la distanza minima 
che una squadra deve conquistare, ma non c'è al- 
cun limite massimo. Se un giocatore in attacco 
riesce ad aprirsi la strada al di là della difesa av- 
versaria, può correre fino in meta e segnare un 
touchdown. 

La squadra in difesa, ovviamente, deve cercare 
di impedire che gli avversari entrino nella zona 
di meta. Se la squadra in attacco non riesce a con- 
quistare le dieci yard necessarie, i ruoli si inver- 
tono e toccherà alla squadra in difesa passare all'at- 
tacco. In breve, questo è quanto. 

Ufficialmente, John Madden Football fa parte 
della EASN (Electronic Aris Sports Network), ma 
le squadre che compongono la lega sono quelle 
della NFL Ci sono solo 16 squadre, da Atlanta a 
San Francisco e sono tutte modellate - si dice - su 
quelle reali. C'è anche una squadra di stelle o Top 
ri, Madden Ali Star, messa insieme da |ohn Mad- 
den in persona. Una volta indossate spalliera e 
casco, il giocatore può decidere di disputare la 
-regular season» (in realtà, una partita secca con- 
tro una squadra a propria scelta), giocare una par- 
tita «sudden death». dove vince chi segna per pri- 
mo, o partecipare ai playofi", cercando di passare 
i turni eliminatori fino ad arrivare a disputare il 
SuperBowl. Coloro che sono seriamente interes- 
sati al football americano dovrebbero scegliere la 
loro squadra con cura, e stare ancora più attenti 
quando, durante i playoff, affronteranno le squa- 

a programmatori interni 
della EA hanno portato a 
termine il non facile compito 
con stile ed eleganza, e il risul- 
tato è una simulazione sportiva 
di alta classe, una delle migliori 
mai viste per Amiga. 



dre controllate dal computer. Le prestazioni di 
ciascuna squadra variano di molto - alcune so- 
no molto brave nel gioco aereo, mentre altre pos- 
sono disporre di veloci running back che richie- 
dono una difesa molto chiusa in grado di 
contenere le corse. Per vincere a John Madden 
bisogna assolutamente capire questo tipo di tat- 
tiche e ciò che ciascuna di esse comporta - può 
essere giocato semplicemente come un arcade, 
ma non avrete speranze di vittoria se non stare- 
te a pesare e a valutare tutti quei fattori che pos- 
sono determinare il successo di uno schema, di 
un'azione. 
E ora in campo per la partita vera e propria. A 
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John Madden Football è presen- 
tato in modo superbo, con stu- 
pendi schermi di presentazione. 
La resa grafica del gioco quando le squadre 
sono In campo é eccezionale - la gradazione 
colore del campo funziona particolarmente be- 
ne. Una buona manciata di voci campionato- ed 
effetti sonori di scontri e grugniti crea un'at- 
mosfera perfetta, e II risultato finale è uno dei 
migliori prodotti per Amiga in circolazione. 
Purtroppo, i possessori dì un 512K non potran- 
no sfruttare al massimo le capacità sonore e 
dovranno sopportarsi un po' di caricamenti, 
ma non è poi cosi grave. 



Mi dispiace, ataristi, ma la EA 
non ha progetti per una versio- 
ne Atari. 







fa 
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Tempi duri anche per chi ha un 
PC - John Madden non girerà 









sul vostro computer. Ne ora, 
né mai. 



«► differenza di molti giochi sportivi. John Madden 
Football visualizza l'azione da un punto di vista 
diverso da quello tipico delle riprese televisive. In 
TV. in genere, le telecamere sono sul Iato lungo 
del campo - nel gioco la partita è vista da quello 
corto, con l'inquadratura alle spalle della squadra 
in attacco in prospettiva leggermente tridimen- 
sionale. Fin qua, per quanto concerne l'aspetto 
arcade del gioco, le cose sono state mantenute il 
più semplice possibile. Non è proprio Kick Off. 
ma data la complessità dello sport da simulare, 
John Madden riesce a incorporare magnificamen- 
te molti elementi arcade. Il giocatore controlla 
sempre un omino alla volta, mentre il computer 
si preoccupa degli altri compagni di squadra, gui- 
dandoli in base all'azione prescelta. In effetti, è 
possibile togliere del tutto le mani dal joystick e 
lasciare che sia il computer ad eseguire l'azione! 
Non è altrettanto divertente come controllare le 
cose di persona, ma mostra come i giocatori con- 
trollati dal computer si muovano in modo auto- 
nomo e intelligente. 

Il gioco è diviso in due sezioni. Prima di ogni a- 
zione. entrambe le squadre scelgono lo schema 
da eseguire tra una lista di possibilità piuttosto 
vasta, studiata da Madden in persona. Il football 
americano consente all'allenatore di cambiare la 
formazione ad ogni singola azione 
- ad esempio, facendo entrare dei 
bravi ricevitori durante le azioni dì 
lancio. Una volta scelto lo schema 
o Set (come viene chiamato}, si de- 
ve scegliere una formazione parti- 
colare per quello schema e un'a- 
zione specifica. Ve ne sono due tipi 
principali - azioni di corsa o di pas- 
saggio - e numerosissime variazio- 
ni su questi due temi. Il giocatore 
può correre dei rischi, mandando 

i suoi ricevitori profondi e tentare 
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la scelta dello scnem.i da eseguire e come una panna a poker. Ciascuno degli schemi disegnali ha un codice colore per essere tmctt- 
mente Identificato • le orioni di corsa sono gialle, quelle di passaggio marroni. Nel modo per due giocatori, è consigliatile nascondere il 
joystick alla usta quando scegliete i aitone cosicché II vostro avversarlo non possa vedere cosa volete lare. 



ohn Madden 
Football é prò 
babilmente la 
migliore e più convin- 
cente introduzione 
allo sport che esista. 
Ah, ed è anche il più 
giocabile gioco spor- 
tivo dell'anno. 



un lancio lungo - maggiore è la disianza minori 
saranno le percentuali di "completare" il passag- 
gio, ma l'elevato numero yard conquistabili se 
l'azione va in porto valgono la candela. In alter- 
nativa, ci sono azioni di corsa nelle quali il quar- 
terback cede la palla a un running back il quale 
cerca di aggirare la linea difensiva avversaria op- 
pure penetrarla di forza al centro. Schemi e tatti- 
che sono ovviamente una faccenda personale, da 
costruire su misura in base allo stile e all'abilità 
del giocatore. I giocatori ambiziosi vorranno gio- 
care molti passaggi, lanciando spesso la palla nel 
tentativo di conquistare molte yard per volta, men- 
tre altri preferiranno l'approccio lento ma calco- 
lato delle azioni di corsa che conquistano poche 
yard alla volta ma sicure. 

Spesso, però, avanzare la palla anche di un pa- 
io di yard può essere più difficile di quanto si pen- 
si. Gli schemi difensivi sono altrettanto vari ed e- 
laborati quanto quelli dell'attacco, con marcature 
a uomo e a zona, blitz nei confronti del quarter- 
badc, rotazioni del secondario, tentativi di inter- 
cettare la palla, ecc. Visto il numero di schemi 
offensivi e difensivi, il trucco è prevedere e anti- 
cipare quello che farà l'altra squadra e poi chia- 
mare lo schema adatto a contrastare tale azione. 
Il sistema di selezione di schemi e azioni ài John 
Madden è stato disegnato in mo- 
do da far si che questo elemento 
di bluff sia determinante. Al mo- 
mento della scelta, sono visualiz- 
zate tre possibili schemi alla vol- 
ta - un semplice colpetto del 
joystick consente di selezionarne 
uno dei tre. ma sullo schermo 
non appare alcuna indicazione 
della scelta fatta. Il risultato è che 
nessuno dei due giocatori sa esat- 
tamente cosa l'altro intende fare 
fino a che non parte l'azione. 




Palla nei Miami Doipltin* tulle 25 rara. Riusciranno 1 49er% m ter. 
marH rnnpiltaiHIngt df conquistare un nuovo primo oovrn? Dipende 
lutto Hall uomo con la palla In mano, visto cno non può più lanciai 
la avenoo e* superato la linea al scrlmmace. 
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ISopra a dal Un altro ten- 
[31(10 di mata. Quatta vol- 
ta condotto obi ninnine 
oack nel No* forti alanti 
cne a riuscito a partonua 
la difesa avversaria a pan 
tale versa l'androne. Ma 
riuscirà a inaiarsi di otre. 
HI attuatimi llnebachar? 

IÀ ani Sara un !ou 
cndovm? Il passacelo 
sembra Buono, la spirale e 
perfetta a samara proprio 
tal bersaglio, ma per pren- 
derla tf ricevitore deve ar- 
mare sul punto Indicato 
Bai merino a croce prima 
delia pana. Per sei punti. 
si pud anche ritennero un 
tutto... 



Tutto questo giocare tatticamente al gatto col 
topo è sicuramente una pane molto importante 
del gioco, ma ugualmente vitale - e molto più di- 
vertente - è il lato arcade, che comincia non ap- 
pena la palla è in movimento. Il modo di control- 
lo di John Madden è comprensibilmente 
complesso (ricordate che in origine funzionava 
su un joypad per Megadrive con tre pulsanti) ma 
funziona in modo istintivo, consentendo ai gio- 
catori su schermo di eseguire pregevoli gesti a- 
tletici col minimo sforzo. Oltre a correre e plac- 
care, i giocatori possono eseguire dei «roll-out» 
per evitare i placcaggi. tuffarsi per conquistare la 
yard decisiva a chiudere il down e saltare per pren- 
dere la palla. La versatilità dei giocatori, combi- 
nata con la fluida animazione dei personaggi, ri- 
sultano in alcune scene graficamente stupende, 
quasi televisive. Tutto ciò contribuisce a creare la 
sensazione e l'atmosfera del gioco, e quando il ri- 
sultato è in bilico e suona la sirena degli ultimi 
due minuti la tensione è palpabile. Si prova un 
vero senso di soddisfazione quando una azione 
elaborata riesce proprio come l'avetate prevista, 
specialmente se il risultato è un touchdown - il 
marcatore della meta si lancia in un estempora- 



neo balletto per mostrare la sua felicità, accom- 
pagnato da una musichetta di congratulazioni. 
Probabilmente la cosa più bella di John Madden 
e die anche i giocatori che non conoscono lo sport 
non devono temere alcunché - in effetti, questo 
gioco è forse il modo più efficace per familiariz- 
zare con le regole e lo svolgimento del gioco. Vi- 
sti i numerosi e complessi schemi, regole e for- 
mazioni è spesso difficile capire cosa succede 
durante una partita trasmessa in televisione. La 
nitida visuale del gioco, con l'angolazione e l'in- 
quadratura giuste, fornisce la massima visibili- 
tà possibile, superando brillantemente il proble- 
ma della complessità visuale senza semplificare 
o ridurre i dettagli. 

Ma cos'è, quindi, John Madden Football: un gio- 
co sportivo o una simulazione sportiva? Buona 
domanda. Beh, è entrambe le cose. L'abile com- 
binazione di azione arcade istintiva e pianifica- 
zione strategica significa che funziona a tutti i li 
velli, ma se se siete alla ricerca di un Kick Off dì 
football americano resterete delusi. La natura del 
gioco rende impossibile una semplice trasposi- 
zione arcade - ma Madden riesce a fornire tutto 
lo spessore tattico senza appesantire il lato arca- 
de del gioco. Ci vuole tempo e allenamento, ma 
le tattiche hanno una loro precisa logica e una 
volta che si è riusciti a farsi una minima idea di 
come funzionano si possono eseguire pregevoli 
schemi di gioco. Ed è ciò che lo rende diverten- 
te - è coinvolgente, esilarante, istintivo e molto 
gratificante per coloro che fanno la cosa giusta. 
Gli appassionati di football americano natural- 
mente ci si butteranno a pesce, ma è altamente 
raccomandato anche a coloro che non hanno al- 
cuna conoscenza dello sport, o addirittura non 
ne sono interessati • John Madden è probabilmen- 
te la migliore e più convincente introduzione al 
football americano in circolazione. E anche il più 
giocabilc gioco sportivo dell'anno. Per ora... 



Mondar* per» verte ib-flieto u 
ditele 'tetta- il 01 • 'loemienv e 
non te niente Ole penatala lerw tao 
ooratLumtd ^ i r^ mm p attUiteta- 
nawramlbiMKJVC»''* 
imperato coree tunMoneno oli idio- 
mi * comlnciete ■ roendeta cocnio- 
ni tattiche corrette, u ti coirono» a 
invertirà De li in poi. » f/sxo enee» 
omo omo col eteatere. lì ■■ulen 
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modo naturale- H cpoeetor» n-tgiro. 
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VE SU SCHERMO 

Gmerc -Gioco di Ruolo 

Casa Accobde 

Sviluppatore Horror Soft 

Prezzo ne 





JAWS OF CERBERUS 




Si dice che la cosa più bella 
dell'America, la terra delle grandi opportunità, è che chiunque - non impor- 
ta a quale ceto sociale, razza o religione appartenga - può far fortuna e di- 



ventare qualcuno. 

Comunque, nel torbido mondo della TV ameri- 
cana, sembra che questa frase sia stata leggermen- 
te cambiata in quanto chiunque, non importa 
quanto carente possa essere in talento e capacità, 
può diventare famoso. 
Prendete il fenomeno Elvira, ad esempio. 

All'inizio degli anni '80 una TV privata ameri- 
cana decise di mandare in onda in tarda serata un 
ciclo di film dell'orrore di qualità scadente. Per 
aggiungere un pò di pepe alla programmazione 
crearono il personaggio di Elvira (Cassandra Pe- 
terson) - una figura misteriosa e sex)', rigorosa- 
mente vestita di nero - con funzioni di presenta- 
trice. Sebbene bassa di statura, la sua personalità 
infantile e il generoso seno con- 
tribuirono a farla immediatamen- 
te notare al pubblico maschile. La 
sua popolarità ebbe un incremen- 
to sbalorditivo, battendo rapida- 
mente quella dei B - Movie che do- 
veva presentare. Era nata ima stella 
della televisione. 
Ma in fondo cosa possiamo aspet- 
tarci da un paese depravato come 
l'America? Noi seri e compassati, ligi al dovere e 
pronti a schierarci contro ogni sorta di ingiusti- 
zia e depravazione! Noi che guardiamo "Fantasti- 
co ' e al massimo della libidine ci vediamo il Gio- 
co delle Coppie". ..Acc.ho sbagliato 
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prede- 
cessore, Elvira 
una variante 
di Dungeon Master con 
l'aggiunta di qualche e- 
lomento horror per in- 
centivare le vendite. 



discorso.. .Dunque... 

...Noi che mettiamo delle splendide ragazze tra 
una battuta del "Drive In" e l'altra o che tra il Ca- 
bibbo e Barrali inseriamo un paio di conturban- 
ti "veline". Noi gli inventori di "Colpo Crosso ", i 
compatrioti della Parietti...Ma non poteva veni- 
re in mente a noi una cosa del genere. 5 E intanto 
ci becchiamo lo Zio Tibia... 

A parte gli scherzi, Cassandra Peterson ha sa- 
puto dare al personaggio di Elvira un fascino e un 
umorismo davvero particolari (e se l'avesse fatto 
apposta?). 

I limiti di una celebrità di questo genere vengo- 
no in genere subito a galla quando qualche men- 
te geniale di Hollywood decide che un certo per- 
sonaggio è un ottimo soggetto 
per un film. E questo tremendo 
destino si è abbattuto anche su 
Elvira, che ha dovuto apparire in 
Una strega chiamala Elvira un 
film horror/comico di dubbia 
qualità. 

Questo semi fallimento non 
ha impedito alla Horror Soft di 
acquistare i diritti del film e il gio- 
co dal titolo Elvira; Mistresi ofthe Dark è stato un 
successo di critica e di vendite battendo addirit- 
tura il film. Naturalmente ecco arrivare puntua- 
le il seguito, Elvira i:Jau* o/Cerbcrus. Come il pre- 
decessore, si tratta di una variante di Dungeon 




Vertt a fidare! Quando si Incottila omnia creatura per la prima vin- 
ta sembra ima donna Bellissima Stranamente stordito. Il giocatore 
" accascia su un latto poco distante. Al suo risveglio, la creatura ■ 
ancora In torma femminile ■ si corna su di lui. Perdi Niente male! 
Poi ha hrogo una terrificante trasformatane. Giuda Ballerino! 

Master con raggiunta di qualche elemento hor- 
ror per incentivare le vendite. Per quanto ne sap- 
piamo non è in programmazione il seguito del 
film. Meno male, dopo tutto lassù qualcuno ci 
ama. 

Quindi visto che non ce alcun film su cui ba- 
sarsi quale luogo migliore per ambientare questo 
nuovo gioco di uno studio cinematografico? Lo 
scenario descrive Elvira impegnata nelle riprese 
del suo ultimo film House of Horror nei Black Wi- 
dow Studios. Il giocatore, nei panni del ragazzo 
di Elvira (vi piacerebbe...), arriva negli studi una 
sera per riaccompagnarla a casa ma trova il posto 



http://speccy.altervista.orq/ 



http://speccy.altervista.org/ 




stranamente calmo e deserto. Non appena il gio- 
catore si avvicina ai cancelli sbarrati, appare una 
visione di Elvira; la visione dice di essere stata ra- 
pita da uno spirito malvagio sotto la in forma di 
un gigantesco cane a tre teste per essere sacrifi- 
cata a mezzanotte (il perché non è chiaro). Men- 
tre l'apparizione svanisce. Elvira spiega che lo spi- 
rito la tiene prigioniera all'interno degli srudi e... 
Troppo tardi! Prima che Elvira possa rivelare 
al giocatore l'esatta posizione la visione scompa- 




Visto come gioco di ruolo, Elvira 2 
non regge II confronto contro l'attuale 
termine di paragone, Eye of the Beholder 
2 (recensito il mese scorso). Sebbene Elvira 
possa contare su una grafica migliore e più va- 
ria (le diverse stanze sembrano davvero diffe- 
renti piuttosto che essere le stesse sezioni di 
corridoio con mobilia diversa), si avverte una 
seria sensazione di claustrofobla e costrizione 
per non essere in grado di andare dove si desi- 
dera semplicemente perchè il programma non 



re lasciando al suo posto un libro d'incantesimi. 
Coraggio, non perdiamo tempo. C'è una signora 
(...) da salvare! 

All'inizio del gioco è possibile scegliere se esse- 
re uno stuntman. un investigatore privato, un pro- 
grammatore o un lanciatore di coltelli. Ognuno 
possiede otto caratteristiche: abilità con le armi, 
forza, intelligenza e cosi via. Il gioco risulta leg- 
germente diverso a seconda del personaggio scel- 
to: ad esempio uno stuntman avrà un'abilità con 

lo permette. Confrontate questo con la comple- 
ta libertà di Beholder. Beholder possiede inol- 
tre un ritmo di gioco migliore, con un graduale 
aumento della tensione al contrarlo di Elvira 
dove lunghi periodi di Inattività sono infram- 
mezzati da brevi ma violenti incontri (forse per 
simulare lo shock proprio del genere horror). Il 
difetto più serio di Elvira, come detto nella 
recensione, è la "diabolica" Interfaccia u- 
' terrte che perde di molte lunghezze il 
„ vV confronto con quella di Beholder. 




Il giocatore incontra mostri di ogni genere In Eh/lra 2. Orni p/plsfreav 
vampiri lin ino! affi lombi la sinistre;. La grafica usata par le per- 
sone è particolarmente etneace e sentore ottenuta oa foto alglta- 
Usato a cui sono state aggiunte terrte. piagne e tanna con un pac- 
chetto grafico. 

le armi molto alta ma un programmatore avrà 
un'intelligenza maggiore. 

La maggior parte dello schermo è occupata da 
una finestra grafica - chiamata action window" 
- che mostra i dintorni del giocatore (visuale tri- 
dimensionale in soggettiva). Selezionando una 
direzione il giocatore può esplorare la locazione 
corrente. Ogni movimento è costituito da un cer- 
to numero di passi perciò può capitare di essere 
a circa due metri da un muro e la mossa succes- 
siva di riuscire a toccarlo. 

Questa è una rappresentazione classica, resa fa- 
mosa da giochi come Dutigeon Mailer Eye of the 
Beholder. ma sfortunatamente i programmatori 
di Elvira hanno cambiato leggermente le regole. 
Ad un certo punto, per esempio, il giocatore si 
trova nel parcheggio degli snidi. Davanti a lui c'è 
un posto libero e la macchina di Elvira è parcheg- 
giata di fianco. Se ci si gira per guardare l'auto (di 
fianco) si scopre che si è allontanata di circa quat- 
tro metri. Avanzando per dare un'occhiata più da 
vicino il giocatore si trova improvvisamente ad 
osservare il bagagliaio della vettura. Molto diso- 
rientante e soprattutto irritante. 

Inoltre, sebbene il parcheggio si estenda ben ol- 
tre la macchina, il giocatore non può spostarsi in 
quell'area per vedere l'auto dall'altra parte. Bene, 
quindi non c'è bisogno di farlo ma il giocatore 
non potrebbe scoprirlo da sé? Una situazione si- 
mile capita nelle stanze più piccole dello studio - 
è possibile entrare ed esaminarle ma non ci si 
può girare per guardare i muri laterali. L'unica 
cosa che si può fare è uscire. Veramente fastidio- 
so. 

Questo problema sembra essere dovuto al li- 
mitato sistema grafico utilizzato. In giochi co- 
me Eye ofthe Beholder i disegnatori utilizzano un 
insieme generico di muri e pavimenti aggiungen- 
do poi alcuni dettagli (torce, pozzanghere, crepe) 
per distinguere quelle arce altrimenti identiche. 
Invece in Elvira ogni singola locazione sembra 
essere stata disegnata individualmente, permet- 
tendo una gran varietà e ricchezza di dettagli ma 
limitando i movimenti del giocatore. Dopo rutto 
In un gioco della dimensione di Elvira non si può 
chiedere a un artista di disegnare tutti i quattro 
muri di tutte le stanze del gioco, ma anche se com- 
prensibili e scusabili queste restrizioni restano 
fastidiose. 
Il giocatore può interagire con l'universo di gio- 
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co in diversi modi. Selezionando gli oggetti pre- 
senti nella finestra grafica è possibile averne una 
descrizione sommaria, cosa questa davvero inu- 
tile perché generalmente non dice nulla riguar- 
do all'oggetto che non possa essere svelato da u- 
na semplice occhiata. 

Tenendo premuto il pulsante del mouse il cur- 
sore si trasforma in una mano e l'oggetto può es- 
sere portato nell'inventario posto nella parte bas- 
sa dello schermo. Selezionando un oggetto 
dall'inventario compare una lista di icone a lato 
dello schermo che permette di usarlo (ad esem- 
pio Open", "Look In". "Throw ". eccetera). 

Anche qui ci sono dei problemi. Tanto per ini- 

e non vi Importa di dover 
passare un po' di tempo ad 
abituarvi ai piccoli difetti di 
Elvira 2 allora il gioco vale i vostri soldi 
specialmente se siete I tipi che rallen- 
tano quando passano vicino ad un inci- 
dente o che adorano ritagliare le imma- 
gini di Fangoria. 

ziare perchè il giocatore non può interagire con 
un oggetto mentre si trova nell'universo di gioco 
invece dì doverlo prima portare nell'inventario? 
E perché è possibile aprire e guardare dentro cer- 
ti oggetti semplicemente selezionandoli dalla fi- 
nestra (di solito quelli grossi come bare e bauli), 
mentre altri non possono essere esaminati al lo- 
ro interno prima di averli messi nell'inventario e 
altri ancora che sembrano fatti per essere aperti 
ed esaminati (come gli armadi) si possono apri- 
re solo in alcune stanze? Quest'ultimo punto è 
particolarmente seccante in quanto è necessario 
provarli rutti con grande perdita di tempo (...e pa- 
zienza). 

Un'altra cosa intollerabile è il fatto che gli og- 
getti che non vengono lasciati nella locazione in 
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La grafica è superiore alla me- 
dia, a volte eccellente, ma l'u- 
so del colore nel gioco non ha 
spinto di certo la VGA ai suoi limiti. Talvolta 
si potrebbe facilmente pensare che il gioco 
stia girando in EGA. Il sonoro, anche se non 
molto appropriato all'atmosfera del gioco, è 
buono. Si consiglia l'uso di un hard disk. 






Versione Amiga 



Atteso per il mese prossimo, 
non c'è motivo perché la ver- 
sione Amiga non possa con- 
frontarsi favorevolmente con quella per PC. 
Comunque, data la grafica del gioco e l'e- 
stensione della mappa é probabile che ci sa* 
rà parecchio accesso al disco (pardon, ai 
dischi). 



Versione ST 



Sarà probabilmente pronta per 
marzo e la grafica sarà 
leggermente meno colorata, 
ma a parte questo la versione 
ST dovrebbe essere quasi Identica a quella 
per PC. Come per la versione Amiga, 
aspettatevi una scatola con più di un disco 
e con tutti i problemi che ne derivano. 





Un sltol Le scale netta chi litigata Non chiedeteci e 
piano 01 soprai 

(Sinistrai Nello .furto delio casa stregata si trota un taso di pesci 
con una chiave sul tondo. Hon Immergete la mano per tirarla fuori 
se non volete essere attaccati da «oraci piranha. Arghi 



cui sono stati trovati originariamente spariscono 
dalla vista sebbene siano ancora là. Per raccoglier- 
li nuovamente è necessario selezionare l'inven- 
tario della stanza (che contiene tutti gli oggetti 
noti al giocatore in quella locazione) e portare l'og- 
getto interessato nell'inventario del giocatore. A 
meno che il giocatore non prenda nota di dove 
ha lasciato un oggetto o non gli importi di ritor- 
nare sui suoi passi aprendo gli inventari di tutte 
le stanze in cui è stato, è molto facile perdere le 
tracce degli oggetti e dei posti in cui si trovano. 
Poiché ci sono tantissimi oggetti che possono es- 
sere raccolti (molti dei quali sono inutili) e il pe- 
so che si può portare è limitato ciò si traduce in 
un serio difetto. 

Questa mancanza di rispetto per la semplicità 
si avverte in tutto il gioco. Ad esempio c'è un cor- 
po ai piedi del giocatore ma., no, bisogna allon- 
tanarsi di qualche metro prima che appaia nella 
finestra e possa essere perquisito. E che dire 
dell'assoluta mancanza di una finestra o icona 
che permetta di sapere in ogni momento che ve- 
stito o costume si sta indossando? 

Presto o tardi ci si trova di fronte a una delle 
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creature agli ordini dello spirito. Si può scegliere 
se difendersi dai suoi attacchi o combatterlo in 
maniera normale, ardita o furiosa (N'ormai, Fier- 
ce o Berserk Mode) • più forte è l'attacco e più 
velocemente sarà vinta la battaglia ma maggiore 
sarà il rischio di subire ferite. Il cursore si trasfor- 
ma in un'arma e il giocatore seleziona il mostro 
per attaccare. Il giocatore può anche lanciare de- 
gli incantesimi se sono stati preparati prima del- 
la battaglia (vedi box ODORE DI MAGIA"). 

Non tutti però sono ostili. È possibile parlare 
con alcuni personaggi usando l'icona Talk" che 
fa apparire quattro possibili frasi tra cui il gioca- 
tore deve scegliere quella più congeniale. A se- 
conda della risposta del personaggio possono com- 
parire altre scelte o la conversazione può finire 
brutalmente. È un sistema ben collaudato e fun- 
ziona nello stesso modo che in altre avventure. 
Oltre alle critiche avanzate precedentemente, e- 
sistono altri elementi del gioco che rendono ad- 
dirittura furiosi. Prendete la stanza che sembra 
perfettamente normale da fuori ma che invece è 
un inferno all'interno. Dopo essere entrato, il gio- 
catore è intrappolato e condannato a morire an- 
che se l'uscita è chiaramente visibile. Questo po- 
trebbe anche essere accettabile in un'avventura 
(resta comunque seccante) ma in un gioco di ruo- 
lo non sarebbe più giusto lasciare che il giocato- 
re guadagni l'uscita adeguatamente indebolito? 
E perché non si può allontanare il vampiro mal- 
grado si regga in mano una croce (con un'altra 
nell'inventario)? D'accordo non c'è ragione per- 
che i vampiri della Horror Soft debbano seguire 
la tradizione ma certe cose tendono ad essere con- 
siderate come fondamentali. 
E se vi sembra che le critiche siano troppe e trop- 
po pesanti la ragione é una sola: Elvira 2 è un gio- 
co deludente - sebbene possa risultare gradevole, 
potrebbe piacere molto di più. L'interfaccia uten- 
te piuttosto ostica e gli occasionali difetti sminui- 
scono quello che altrimenti sarebbe un'avventura 

I Slnlmal Mortol Anche stavol- 
ta game ovai. Ogni scena 07 
morie mosti* la («sfa del cic- 
catole vieta dallo eteeto ango- 
lo ma eoo una varietà di tagli, 
teme e bruciature eoe dicendo 
no dalla causa del deceeao. 
Qui vernar a che II giocatore ab- 
bia peno la testM. 

tEatrema sinistrai Nel sotterra- 
nei degli studi cinematografici 
a giocatore incontia questo mi 
etico Indiano. Il vecchio custo- 
de. £ l'unico che sembra pren- 
dete la attuazione con calma e 
spiega che lui può esorctitaro 
lo spirito se II giocatore riusci- 
rà a portargli tre oggetti magi- 
ci. Chissà perche non se li va a 
prendere da solo.. 
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horror ragionevolmente avvincente e coinvolgen 
te. 

Le creature da incubo incontrate durante il gioco 
sono generalmente ben animate e di notevole im- 
patto. Comunque data la natura di Elvira (perso- 
naggio più comico che drammatico) ci si chiede 
perché i programmatori non abbiano posto l'accen- 
to più sull'umorismo che sull'orrore. Invece, a par- 
te le sue occasionali apparizioni per dispensare con- 
sigli quando si è bloccati (ottimo tocco, questo) il 
legame con Elvira è davvero tenue. 
Concludendo, se non vi importa di dover passare 
un po' di tempo ad abituarvi ai piccoli difetti di Elvira 
2 allora il gioco vale i vostri soldi specialmente se 
siete i tipi che rallentano quando passano vicino ad 
un incidente o che adorano ritagliare le immagini 
di Fangoria. Coloro che si aspettano un completo 
coinvolgimento fin dall'inizio, visto che il gioco non ha 
una partenza bruciante, potrebbero rimanere delusi. 





Dopo essere evenuta alla 
vista di uno lombi, al 
risveglio vi ritrovate nella 
dispensa (degli rombll. 
Stranamente la vista di tutti 
questi corpi mutilati non ha 
nessun ottetto deleterio su 
dlvoil 
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ODORE DI MAGIA 

Trattandosi di un gioco basato su Elvira non poteva mancare la 
magia. GII Incantesimi devono essere preparati prima di poter es- 
sere lanciati. È possibile fare ciò consultando il libro di magia di El- 
vira che elenca gli incantesimi disponibili. Questi variano dall'Ice 
Dart, che crea un dardo di ghiaccio. all'Holy Blast, una specie di 
fulmine particolarmente efficace contro i non-morti. 
Selezionando un Incantesimo appare uno schermo che spiega I 
suoi effetti, gli Ingredienti necessari per crearlo e il livello d'espe- 
rienza che deve essere raggiunto prima che II giocatore possa pre- 
pararlo. 

Un incantesimo, una volta creato, produce un'icona nell'inventario 
del giocatore e può venir lanciato selezionando l'Icona interessa- 
ta. Ma attenzione! L'uso degli incantesimi riduce i Power Point 
(che misurano l'energia psichica) del giocatore: esauriteli e non 
potrete più lanciare incantesimi! 
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SMMnr I Impt'uionr titillala " 
»a buona, con or anca a tonerò \ 
• naturiti, la prima insipida 1 
loc»»lonl a II carente sistema •_ 
di controlla portano ■ una | 
perdita d'lrrlere*se. Comunque. , 
una voli» «te il giocatore entra j 
n«l vivo dal gioco a impara ad ; 
accattarne 1 (rifatti. Ktìarl cria 
In fondo ' ' 'f I vira I' • * è un 
gioco di ruolo decanta, anche 
sa non II minimo. Coma Gdfl 
a abbastarua diHtcìla « la morti 
arbitrarie non migliorano di 
cario la iltuulon* ma ci sono 
•Mattante slamanti do farvi 
continuar» fino a *Ho la 
voluttuosa Elvira non sarà Ira 
le vostro braccia. 
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Genere Gioco di Ruolo 
Casa M 
Sviluppatore Tony Crowther 
Pxr/rii I S9.900 PC 
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na delle serie televisive più seguite d'Inghilterra è ap- 
prodata su home computer. Il nome del programmatore è già una garanzia: 
si tratta infatti di Tony Crowther, l'uomo che a suo tempo ci regalò Captìve. 



Questo e le somiglianze con il mitico Dungeon Ma- 
ster della FTL e U più recente E)t ofthe Beholder del- 
la SSI dovrebbero essere notizie sufficienti per 
attrarre l'attenzione di ogni sano appassionato di 
GdR. Ma riesce il nuovo gioco della Mindscape a 
reggere il confronto con il suo predecessore fanta- 
scientifico e con i titoli fantasy ai quali si ispira? 

Curiosamente l'introduzione al gioco non è fan 
tasy, ma cyberpunk. Il fatto che l'avventura si svol- 
ga all'interno di un computer viene sottolineato 
come uno degli clementi base del gioco. Gli avveri- 
turieri sono persone normalissime interfacciale 
con una realtà virtuale, un vero e proprio cyberspa- 
zio abitato da mostri computerizzati. In definitiva 
questo non cambia la sostanza del gioco, ed è solo 
uno degli clementi di collegamento con la serie te- 
levisiva. 

Il cattivo di turno è Lord Fcar - il Signore della 
Paura. Per sconfiggerlo occorre completare con 
successo non una, ma ben quattro avventure. Ogni 
avventura ha come scopo il ritrovamento di un og- 
getto: lo Scudo delta Giustizia, la Spada della Liber- 
tà, la Coppa della Vita e la Corona della Gloria. Le 
prime tre avventure possono essere affrontate nel- 
l'ordine desiderato. 

Il party è composto da quattro personaggi, ognu- 
no caratterizzato dagli elementi tradizionali: raz- 
za, classe e livello. Una curiosità è la possibilità di 
distinguere tra personaggi destri o mancini. La 
"scheda" del personaggio, richiamabile in qualun- 
que momento, è estremamente simile a quella di 
Dungeon Master, per non dire uguale. Una serie di 
box rappresenta i luoghi dove è possibile collocare 



gli oggetti trasportati mentre sotto alla silhouette 
del personaggio sono indicati i punti ferita rima- 
sti, 1 piuiti magia a disposizione e il peso comples- 
sivo dell'equipaggiamento trasportato. 

La vista è in prima persona, come in Dungeon 
Master e in Eye. In realtà in alcuni punto il gioco ri- 
corda molto da vicino anche i vari Bard's Tale e 
Mighi and Magic, soprattutto nelle scene die si svol- 
gono all'aria aperta. La grafica è meno nitida rispet- 
to a Dungeon Master. Questo può rappresentare un 
problema soprattutto quando si tratta di distingue- 
re >ullo schermo gli oggetti che possono essere rac- 
colti. Durante un'avventura mi è capitato di passare 
almeno quattro volte davanti a una chiave che avreb- 
be dovuto teoricamente trovarsi in piena vista. Un'al- 
tra pecca avvertibile fin dai primi secondi di 
avventura; come spesso avviene in questo genere 
di giochi, andare a sbattere contro un ostacolo si- 
gnifica perdere preziosi punti ferita; il problema 
in Knighrmare è che almeno all'inizio non si capi 
sce cosa i programmalon abbiano inteso per "osta- 
coli": capita spesso di battere duramente il naso 
contro siepi e cespugli di begonie, mentre sbarra- 
menti serissimi come gruppi di alberi cedono il 
passo con facilità al party di eroi. 

Si tratta però di problemi secondari. In giochi di 
questo gènere (e nei GdR in generale) i valori fon- 
damentali da rispettare sono varietà e coinvolgi- 
mento. Da questo punto di vista Knightmare non 
tradisce le aspettative. Le quattro avventure sono 
ricche di sorprese e imprevisti e la difficoltà media 
di ognuna di esse è piuttosto alta... pane anche per 
chi si è irrobustito i denti in Dungeon o Eye. I ino- 
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Naturalmente è Dungeon Master il gioco con cui con- 
•jk frontarsi. Il mega-hit della FTL inventò a suo tempo 
%|É - un nuovo modo di fare avventura e Knightmare non 
^r fa che seguirne le orme. DM era più ricco e piacevo- 
le graficamente e con i suoi tredici immensi livelli ga- 
rantiva ore di divertimento senza fine. Knightmare è più 
piccolo ma si avvantaggia di mostri 
più intelligenti e di un notevole sen- 
se of riumor che permane in tutta 
l'avventura. Dungeon Master rima- 
ne comunque il re, o meglio il capo- 
stipite, della serie. 
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VERSIONE AMIGA 



Il sonoro è veramente ottimo e in molti casi non si 
limita ad accompagnare la vicenda ma ne è una com- 
ponente fondamentale (ah, i passi del mostro 



che si avvicina...). Peccato che solo i possesso- 
ri di un mega possono godersi tutti gli effet- 
ti. La grafica è leggermente naif (la cosa non 
stupisce, vista la trasmissione dalla quale il gioco è stato trat- 
to) ma non sfrutta le capacità dell'Amiga. Knightmare è un 
ottimo gioco consigliato a tutti gli avventurieri. Cosa vole- 
te di più? 
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siri incontrati sono particolarmente numerosi 
e pericolosi. Fallo ancora più importante, sem- 
brano agire in maniera piuttosto intelligente. 
Un gruppo di goblin può abbandonare un com- 
battimento in cui le cose stanno andando ma- 
le, riorganizzarsi e piombare addosso ai 
malcapitati avventurieri quando questi meno 
se lo aspettano. Altre creature hanno la tenden- 
za a circondare il party tagliando tutte le vie di 

fuga- 
li sonoro stereo gioca un molo importante du- 
rante i combattimenti. Molti mostri possono es- 
sere riconosciuti dal rumore che fanno quando 
si avvicinano o si allontanano. È perfino possi- 
bile seguire un mostro non in vista seguendo 
l'eco dei suoi passi! 

L'interfaccia mouse/tastiera è estremamente 
funzionale e permette di concentrarsi intera- 
mente sul gioco. Sci icone permettono di muo- 
versi nelle quattro direzioni fondamentali e di 
ruotare a destra e a sinistra mentre altre due 
icone sono riservate per i movimenti orizzon- 
tali e verticali. Una manina mossa dal mouse 
attiva le varie icone e raccoglie/lancia gli ogget- 
ti presenti sullo schermo. La manina è un'altra 
delle eredità di Dungeon Master, cosi come lo è 
l'ordine di marcia dei personaggi: due davanti 
e due dietro, modificabile a scelta. Naturalmen- 
te nel gioco è presente un buon numero di in- 
cantesimi, sebbene all'inizio i maghi del gruppo 
ne siano sprovvisti. Per gettare incantesimi è 
necessario possedere particolari oggetti magia 
ed è bene entrarne in possesso il più in fretta 
possibile perché alami incantesimi sono indi- 
spensabili per il completamento delle avven- 
ture. 

Durante il gioco i personaggi si imbatteran- 
no in una discreta varietà di mezzi di traspor- 
to, come barche e carrelli minerari (!). Basta 
salire su uno di questi mezzi per attraversare a 
grande velocità vaste aree del terreno di gioco. 
L'effetto della barca che naviga in un maie in- 
festato da squali è veramente notevole! 

La difficoltà del gioco è stemperata da un ette- 
diente curioso. A intervalli più o meno regola- 
ri si incontra 1 immagine di Treguard. uno dei 
personaggi della serie televisiva. Cliccando sul- 
1 immagine si ottengono consigli su come af- 
frontare quella particolare parte del gioco. Un 
sistema di aiuto incorporato davvero originale, 
anche se spesso questi consigli sono piuttosto 
superficiali o criptici. 

È facile, parlando di KnigJitmurr, gridare allo 
scandalo per le sue somiglianze con Dungeon 
Master, ma lo stesso si potrebbe dire di £,t of 
the Beholdcr. In realtà credo sia giusto giudica- 
re Knightmare per quello che è: un ottimo GdR 
dall'ambientazione gradevole e capace di im- 
pegnare a fondo gli appassionati del genere- 1- 
l'acile sottovalutarne la difficoltà, soprattutto se 
si presta troppa attenzione alla grafica un pò 
naif e al fatto che è tratto da una serie televisi- 
va per bambini. Chi metterà da parte ogni pre- 
giudizio si troverà tra le mani un titolo di prima 
qualità. 
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Casa Accolade 

Sviluppatore MmdSpan Technologies 
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THE GAMES: 



WINTER 
CHALLENGE 



e c'è uno sport che sta facendo impazzire gli italiani, 
oltre al calcio, in questo momento, questo è sicuramente lo sci. Le prodez- 
ze di Tomba e di quella che sembra essere la rinata valanga azzurra, stanno 
scatenando tifo mai visto sulle piste della coppa del Mondo. 



Quello the in principio era mio sport per pochi eletti, 
per una categoria che amava definirsi d'elite, sembra 
essere ormai diventato dominio di tutti- Gli spostamen- 
ti di massa che seguono il "Fenomeno Tomba* su tut- 
te le piste d'Europa, ricordano più il tifo da stadio che 
il compassato apprezzamento degli appassionati che 
era di regola solo alcuni anni fa. Fortunatamente le ga- 
re di sci sono ancora una festa per il pubblico, un mo- 
do per ritrovarsi e tifare per un atleta piuttosto che per 
un altro, senza gli stupidi eccessi che caratterizzano le 
cosiddette "tifoserie" del calcio. 

Non credo che ci sarebbe slata occasione migliore 
che la "Tombamania" e le Olimpiadi di Alberivi) le di 
questo mese per lanciare in Italia un gioco sulle disci- 
pline degli sport invernali. 

The Comes: Winter Challenge. oltre a lasciare presa- 



do sfide appassionanti. 

Naturalmente, come accade molte volte in giochi di 
questo tipo, alcune discipline risultano più divertenti 
e giocabili di altre. In Winter Challengc, sport come lo 
slalom, la discesa libera, il bob. lo slittino e il salto dal 
trampolino sono più immediati e decisamente più di- 
vertenti da giocare, evitano infarti, a differenza del bia- 
thlon, del pattinaggio e del fondo, estenuanti smanettate 
sul joystick o. per i più sfortunati, ripetuti colpi sul ta- 
sto "Invio" della tastiera. 

Graficamente Walter ClioiJenge è ineccepibile. La gra- 
fica VGA a 256 colori rende omaggio ai paesaggi mon- 
tani che costellano gli sport che vengono presi in 
considerazione, anche se è possibile, ma sarebbe un 
delitto, eliminare le catene montuose dallo sfondo per 
aumentare la velocità dell'azione. Alarne discipline si 
assomigliano, anzi sono quasi identiche! Ma vediamo- 



gire. visto il titolo, 1 inizio di una lunga serie di titoli 

sportivi da parte della Accolade, si presenta con tutte le in dettaglio, 
le discipline, o quasi (non ditemi che volevate anche il 

chilometro lanciato?), che caratterizzeranno questo DISCESA LIBERA 

febbraio 1992. Discesa Ubera, slalom gigante, slittino. La specialità che non piace alla mamma dell'Alberto- 

bob. salto dal trampolino, biathlon, fondo, pattinag- ne! Forse è uno dei sotto-giochi meglio riusciti. Salti e 

gio sono tura' presenti, ben supportati da grafica e gio- curve a gomito raggiungendo velocità impressionan- 

cabilità di prim'ordinc. ti.sono la parte più piacevole del gioco, con lo sciatore 

In definitiva Winter Challenge è caratterizzato da ot- rappresentato ottimamente. 



to giochi in uno. nel miglior stile che era quello della 
Epyx per il C64. Ricordate Winter Comes} Ogni gi^co 
e collegato all'altro per il raggiungimento del succes- 
so finale. Il numero di giocatori umani che possono 
prendere parte alle gare arriva fino a dieci, permetten- 



SLAL0M GIGANTE 

È pressoché identico alla discesa libera, la distanza tra 
le porte diminuisce e quindi è necessaria una maggio- 
re precisione per fare "correre" gli sci al meglio. 
SLITTINO 
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'.'unico esempio che più 
s'avvicina a Winter 
- Oiallenge ci riporta a 
un passato mai di- 
menticato. A quando 
la Epyx dominava incon- 
trastata l'ambiente delle simulazio- 
ni sportive sul C64. Dopo gli ottimi 

Summer Games I & 2 aveva fatto la sua apparinone sugli scaffali 
Winter Games che più o meno aveva le stesse discipline presenti in 
questa fatica dell'Accolade. 

Anche se chiaramente il gioco della Epyx non regge il confronto 
con il più potente (in termini di bit) W/nfer Challenge, è sicuro che 
quest'ultimo ne sia il naturale sviluppo, logicamente in meglio. 
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Una specialità che vana numerosi campioni tra gli 
atleti italiani, sebbene dal nome inpronunciabile. 
Questa disciplina, che assomiglia molto al Bob. non 
ha niente a che vedere con le discese che tutti i bam- 
bini amano fare non appena arrivano in montagna. 
BOB 

La specialità rappresentata e il bob "a due" ( esiste 
anche "a quattro"), che vede impegnati i due atle- 
ti lungo un canalone in cui sfruttare al meglio le 
curve è basilare. Come per lo slittino bisogna im- 
postare le curve in maniera oculata. 
SALTO DAL TRAMPOLINO 
£ imperativo raggiungere una buona velocità d'u- 
scita, e dare il colpo al momento giusto per guada- 
gnare più metri possibili. Quando si arriva a pochi 
centimetri da terra, un altro tocco sulla tastiera per- 
metterà un atterraggio perfetto. 
PATTINAGGIO 

Cominciano i dolori. Per acquisire velocità bisogna 
pigiare in continuazione il tasto "invio", mentre 1 
tasti cursore aiutano nell'impostazione delle cur- 
ve. Fin qui niente di male, ma i giri da completare 
sono tre!!! 
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VERSIONE PC 



Non sono ancora state annunciate eventuali con- 
versioni per altri formati a 16-brt comunque chi 
possiede un PC può dirsi più che soddisfatto di 
questa versione. Ottima grafica, sonoro adegua- 
to, con effetti piacevoli ma non fantastici. La velo- 
cità di gioco è buona e può essere aumentata grazie 
al livello di dettaglio. Per ora è un gioco unico nel suo ge- 
nere, quindi da non perdere! 
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FONDO 

È una disciplina in cui il fiato dell'atleta gioca un 
ruolo fondamentale. E ve ne accorgerete quando 
avrete pigiato per la 2i5sima volta sui tasti della ta- 
stiera. 

BIATHLON 

Se non altro in questo caso oltre al fondo c'è il pia- 
cevole intermezzo del tiro a segno. Piacevole so- 
prattutto per il vostro braccio. Più energia verrà 
spesa nella sezioni di corsa, maggiore sarà il "tre- 
mito" della mano quando dovrete sparare. 

Effettivamente, The Games: Winter Challenge è un 
ottimo gioco. Le prime cinque discipline descritte 
già da sole ne varrebbero l'acquisto. Peccato per le 
ultime tre. perché è davvero estenuante doversi 
sbracciare, a volte per alcuni minuti, per sperare 
di avere qualche possibilità di successo. La sfida 
non si basa più sulle abilita istintive o di coordina- 
zione, ma su quelle fisiche e di resistenza. Molti 
altri giochi di questo tipo hanno affrontato il pro- 
blema in maniera identica, ma forse trovare un 
modo meno faticoso per giocare non sarebbe sta- 
ta una brutta idea. 

La qualità del gioco sono comunque indiscuti- 
bili. Gli appassionati degli sport invernali hanno 
finalmente qualcosa con cui dare sfogo alle pro- 
prie passioni, e coloro a cui piacciono i giochi 
sportivi vedranno finalmente che sono stori dedicati 
sforzi a una lacuna lasciata per troppo tempo 
incolmata. 
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BIRDS OF PREY 



uelli della Argonaul Software hanno abi- 
tuato le truppe video-ludiche sin troppo bene, già dai tem- 
pi di StarGlider II. Dopo anni-luce di progettazione infatti. 
finalmente il loro ultimo programma raggiunge i nego- 
zi italiani, e vi posso subito anticipare che è una bella for- 
tuna! 



Birds ojPrcf non propone esattamente un solo simulato- 
re di volo, ma addirittura 40. e tutti contenuti nello stes- 
so prodotto. Infatti, come era già successo per Fighttr 
Bomber, i programmatori hanno scelto di rendere dispo- 
nibili più aerei, prediligendo la varietà alla accuratezza. 
Ma andiamo per ordine... 

Dopo avere insento il nome del pilota, bisogna sceglie- 
re il tipo di missione che si intende simulare. Ne esisto- 
no di dodici tipi diversi, dall'intercettamento a lungo raggio 
al bombardamento delle installazioni nemiche, ma ci so- 
no anche quelle di ricognizione, per fotografare con un 
aereo "Stcalth" un obiettivo militare, n ancora, é anche 
possibile pilotare un C 130 Hercules per trasportare ap- 
provvigionamenti alle truppe. portare un gigantesco Bsz 
sul territorio "rosso". Non manca neanche la missione 
scientinca. dieci fa volare su di un prototipo che raggiun- 
ge Mach 7! 

Dopo aver scelto la missione si accede alla mappa tatti- 
ca, molto simile a quella dell'ormai leggenda 
intcrceplor, ma molto più ricca: comprende infatti, oltre a 
tre aeroporti e due portaerei per parte (di cui ima "tasca- 
bile" come la Garibaldi) , tanti altri dettagli, come fiumi, 
laghi, fabbriche e monti (uno si chiama Twin Pcaks!). 
Scelta la base di partenza, si può dare un'occhiata agli ac- 
rei disponibili e scegliere di entrare nell'abitacolo di de- 
une di diversi velivoli della Nato o del Patto di \ USavia 
Naturalmente se il tipo di missione lo permette: sarebbe 
infatti un po' diffìcile partire da una portaerei con un B52. 
oppure volare una missione Stealth con un F/AiS Hor- 
neL.. 

Quando si seleziona un aereo compare una vista Tridi- 
mensionale del velivolo insieme al dettaglio di tutu, ma 
proprio tutti, i dati tecnici, dalla velocità massima alla su- 
perficie alare. Inoltre, in uno schermo supplementare, e 
elencato l'armamento che quell'aereo può trasportare. 
Infatti, prima dì partire, bisogna scegliere il tipo di armi 
da caricare: anche queste devon- nate m ba- 

se al tipo di missione e all'aereo, per cui è inutile munir- 
si di bombe prevedendo di dover intercettate dei cactia 
nemici. 




L * ma»j un* * deb bMtfà ih to"**0 

a» un <*!':■ tx^nóa immite conto 'Btt^fntrtente ve Htr*irT<otgntnoi 

WG IWje'wcislw'uoomj'utìfnff'^entpwtoOifa^f «iim» Aneli* «we cada "xWnpofranno 
t nkm; e Omerv wk un ■"(() jvopcri'j . 

Finalmente, dopo qualche secondo di caliamento, la 
visuale passa all'interno dell'aereo, pronti per la missio- 
ne. Se si parte da un aeroporto, è necessario portare con 
molta cautela il proprio velivolo dall'hangar alla pisla. pri- 
ma di poter decollare. Invece da una portaerei il decollo, 
con il provvidenziale aiuto della catapulta, è molto più 
semplice: quando però si tratterà di ntornare su quel fran- 
cobollo in mezzo al mare rimpiangerete amaramente di 
non aver scelto una bella pista solida con molta terra in- 
torno! 

Come scrino in apertura quelli della Argonaut Softwa- 
re hanno optato per una grande varietà di mezzi, a disca- 
pito della precisione: quindi non bisogna stupirsi del 
pannello di controllo, uguale per tutti gli aerei, dal Mig 
ii alC ijo. Questo pannello, insieme all'altrettanto spo- 
glio HUD, è però molto funzionale, e permette di avere 
sempre sottocchio tutti gli strumenti e le informazioni 
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importanti, come radar, indicatore di velocità, misurato- 
re di G. livello di carburante, munizioni disponibili, ecc. 
La prima impressione di volo è che i controlli dell'aereo 
siano un po' imprecisi, quasi -sfuggenti"; ma sì tratta so- 
lo di farci la mano, perché a differenza di altri simulato- 
ri come F16 Combat Mot ad esempio, i comandi sono 
molto sensibili alle sollecitazioni, quindi spesso convie- 
ne muovere il loystick nella direzione desiderata, spostar- 
lo subito nella posizione centrale, e attendere il risultato 
della manovra. Se si inizia a smanettarc furiosamente, si 
rischia solo di perdere il controllo. Inoltre, dopo qualche 
missione vi accorgerete che è molto diverso pilotare un F 
14 piuttosto che un B 52. 

Tutti i tasti dell'Amiga hanno una (unzione particola- 
re, e se non fosse per il pratico ■riassunto - contenuto nel- 
la confezione, prima di scoprire come alzare i carrelli 
potrebbe già essere ora di atterrare. Tra i co- 
mandi "da tastiera" c'è la possibilità di sceglie- 
re il volo "facile" al posto di quello "realistico '. 
richiamare una praticissima mappa tattica ag- 
giornata in tempo reale, tre diversi tipi di radar, ', 
e la risoluzione grafica: infatti per far girare giù 
velocemente il simulatore si può scéglierceli 
impoverire progressivamente il panorama to- 
gliendo alberi, campi, strade e. pensate un po', 
pure il mare! 

Particolarmente utile è anche il pilota automatico intel- 
ligente: con la semplice pressione di un tasto risparmie- 
rete il noioso viaggio tra la base e l'obiettivo, e viceversa 
(carburante e nemici permettendo, s'intende). 

COME VOLO STASERA? 

In BiràsqfPrzy potrete scegliere di volare su 
un numero impressionante di aerei, alcuni già 
protagonisti di altri simulatori, altri mai citati. 
Vediamone alcuni: 

KC-IO: la versione militare del DC10 per avia- 
zone commerciale utilizzato come serbatoio 
volante. 

B52H Stratofortess: una mostruosità bellica 
con un'apertura alare di 570 metri quadrati! 

Boeing 747-400: altra versione da guerra di un apparec 
chio civile. 

A-10A Fairchild: il noto aereo anticarro, fa- 
moso per il suo cannone lungo sette metri e per 
l'omonimo gioco della Dynami.v 

F-16C Falcon: il caccia più simulato della sto- 
ria dei videogiochi. 

X-29: è ancora allo stadio di progetto: è il pri- 
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Si potrebbe confron-) 
tare ogni aeroplano 
; di Birds of Prey con | 
i vari simulatori usci- 
ti più o meno recen- 
temente, che hanno | 
per protagonista un so- 
lo apparecchio. Probabilmente il prò- 
dotto della Argonaut ne uscirebbe 
sconfitto da qualche scontro, magari con F16 Fighting Falcon, per 
esempio, ma nell'insieme vi posso garantire che sarebbe una vit- 
toria totale. Anche se non ha la stessa precisione di alcuni simu- 
latori, il volo di per se è molto realistico (ad esempio, se inclina- 
te l'aereo per cambiare rotta, scenderete anche di quota), e la 
possibilità di pilotare ben 40 aerei della Nato e dell'ex Patto di 
Varsavia fa schizzare la longevità alle stelle! 



mo a impiegare delle ali "rovesciate"; state attenti a pi- 
lotare questo aereo, perché schizza via alla minima ma- 
novra brusca! 

SR71 Blackbird: anche se ormai appartiene alla sto- 
ria (è stato ritirato nei 1989) questo acreo da ricognizione 
è stato un mito per lungo tempo, in quanto poteva rag- 
giungere mach }.o senza troppi incidenti... 

F-U7A: il caccia Stealth, che sino a qualche anno fa 
era cosi segreto che non si conosceva neanche la sa- 
goma - infatti la Microprose ha programmato un simu- 
latore (Ft9 Stralli! Figlilrr) basandosi su arbitrane 
supposizioni e sbagUando clamorosamente la forma 
de! caccia. 

Mig 29 Fulcrum: protagonista di ben due simulatori, 
è il top della caccia sovietica, molto simile per forma e 
performance all'Fij. 
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VERSIONE AMIGA 



Birds of Prey sfrutta a fondo il megadi memoria ri- 
chiesto per l'Amiga: la grafica è di buon livello, e 
troverete le ormai abituali opzioni per inqua- 
drare l'aereo da diversi punti di vista esterni. 
Certo, dodici missioni possono sembrare po- 
che, ma, oltre a avere ben quattro livelli dif- 
ficoltà (da "apprendista" a "comandante di squadra"), vi 
garantisco che scegliere di intercettare tre Mig 23 con un F5 
è completamente diverso che effettuare la stessa missione 
con un F14. L'unico neo è il quadro dei comandi, uguale per 
tutti gli apparecchi e ridotto all'essenziale (se avete mai vi- 
sto la cabina di pilotaggio di un B-52 o di un De 10, potrete 
capire quello che intendo). Tuttavia rientra in quei program- 
mi, che pur non essendo simulatori veri e propri, offrono un 
buon compromesso tra verosimiglianza e giocabilità. 
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Avventura, azione, humour in una 
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Vivete anche voi l'avventura strampalata di tre folletti maliziosi partiti alla ricerca di un 
rimedio che guarisca il loro re diventato improvvisamente pazzo da legare... 




Ol'PS il tecnico, - 
IGNAnUSBmagpeASGARD 

il guerriero sono cosfantemente 
presenti sullo schermo. Scegliete 
uno di loro e servitevene a 
seconda delle sue competane. 
Attenzione alle sorprese!... 



Disponibile per Amiga, Atari ST. PC 5.25", 3.5 . 
DISmBUWNE ESCLUSIVA 
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DYLAN DOG 



vostro vicino di casa si chiama 
Freddy Krugir se di notte vi sembra di vedere Han- 
nibal Lecter che vi spia dalla finestra e soprattutto se 
non volete ricorrere a un banale neurologo, non vi re- 
sta che andare dall'unica persona che può sistemare 
le vostre pazzie al modico prezzo di un gioco per com- 
puter: l'indagatore dell'incubo, in arte Dylan Dog. 



Se fare un film da un libro è un'impresa che raramente 
riesce come si deve, prendere un rumeno e lame un vi- 
deogioco è anche più difficile. LaSimulmondo invece ha 
del legalo, non si spaventa per la difficoltà intrinseca del- 
l'impresa e d prova, ricavandone un gioco meritevole di 
essere scoperto. 

Chi sia Dylan Dog non spetta a noi dirlo. Unto almeno 
una copia del fumetto l'avrete già sicuramente letta Ba- 
sti dire che Dylan. ragazzo perbene, faccia pulita, fidan- 
zato ideale di vostra sorella, per sbarcare il lunario si 
occupa di risolvere storie difficili, di quelle che non fa- 
rebbero dormire neanche Dario Argento. Insieme al fe- 
dele cameriere/alter ego Croucho, dalle inimitabili rattezze 
di Croucho Man, Dylan viaggia lungo le strade del para- 
normale "hard", e comincia a lavorare solo quando da 
una seduta spiritica come minimo si materializza uno 
zombi. 

Sci nostro gioco Dylan se la deve vedere con uno scor- 
ticato mentale che durante un party ha la bella pensata 
di distribuire agli ospiti un delizioso liquorino fatto in ca- 
sa, in grado di tramutare chi lo beve in una belva asseta- 
ta di sangue. Presto la dimora che ospita la fesa diventa 
una sagra degli orrori senza fine, una vera e propria ma- 
celleria. Dylan. notoriamente astemio (in seguito a un 
passato da alcolista), namralmente non ha bevuto, ma la 
cosa non gli è di grande aiuto in una casa dove il più sa- 
no di mente viaggia con una sega elettrica in mano. 

Il problema che gli pone il cattivone, Evil per la crona- 
ca, è di trovare una soluzione alla spiacevole situazione 
da un punto di partenza decisamente sfavorevole, visto 
che gli ospiti sono già rutti armati e infuriati come tori. 
Andarsene alla chetichella ringraziando per l'ospitalità? 
Neanche per idea, porte sbarrate. E allora via, a scoprire 
le stanze della casa alla ricerca di qualche indizio o degli 
oggetti che lo possano aiutare a uscire da questo incubo 
senza fine. 

Si tratta di un'avventura dinamica delle più classiche, 
con schermate video in prospettiva laterale ciascuna ri- 
producete un ambiente della casa. All'interno delle stan- 
ze d nostro campione, cerca una via di uscita tra cadaven 




e arredamenti di dubbio gusto. A sbarrargli la 
strada c'è un completo serraglio di disgraziati 
con manie omicide. Dylan ha poche cose da 
lare. Uno. rispondere agli attacchi aiutandosi 
o con le nude mani o con qualche corpo con- 
tunderne trovato lungo il percorso oppure, so- 
luzione estrema, con la pistola, dotata pero di 
pochi colpi. Due, vagare qua e là per le stanze alla ricer- 
ca di oggetti e indizi. Tre. provare e riprovare sugli inter- 
ruttori della casa nella speranza che...serva a qualcosa. 
Uno schermo riepilogativo, attivabile con la barra spa- 
ziatrice, ci informa sul livello di vitalità rimasto, il nume- 
ra di punti fatti e gli oggetti e gli indizi trovati e conservati. 
La casa in cui l'azione prende forma è composta da un 
intricato labirinto di stanze sviluppato su più livelli. Gli 
ambienti sono graficamente assai gradevoli. Non si può 
fare a meno di apprezzare una certa cura nei particolari, 
ad esempio nelle riproduzioni dei quadri, tra cui annove- 
riamo un ottimo logo dei Led Zeppelin e il faccione dei 
King Crimson, unitamente a una buona realizzazione 
della Maya Desnuda di Goya. 

Giocare a Dyton Dog non è affatto facile e non è neppu- 
re male: i personaggi si muovono con sufficiente disin- 
voltura mentre il protagonista dimostra un'agilità di tutto 
rispetto. I combattimenti si risolvono in modo decisamen- 
te diverso da quelli proposti da giochi del genere. Poi- 
ché i colpi a disposizione del nostro campione sono solo 
due - attacco e difesa - ci si ritrova a danzare singolari mi- 
nuetti con i propri antagonisti in brevi sequenze di due 
mosse. AHa lunga gli scontri sono ripetitivi, e nonostan- 
te l'ampia varietà di personag- 
gi non ci sono possibilità di 
cambiare il tema delle due 
mosse. Armati di aita e pen 
na, indispensabili per traccia- 
re una mappa dell'abitato 
non vi resta che incomincia 
re la ricerca Non dimentica- 
te mai di visitare i bagni 
Giuda Ballerino! 
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DI DyUn Dog abbiamo potuto • 
provai» ioIo una versione «oi « 
definitiva, quindi alcun. dei di- • 
tatti di gioventù, come ad esem- i 
pio l'eccessiva I*"""* dl " 
caricamento nel passaggio "» ; 
una HMH e l'altre, andranno - 
certamente Iti sperai ■ morire - 
nella versione the troverete nel i 
x#cjoii II gioco * «leurament» I 
atravclnanle. ben curato, e non | 
potrà taro a mano di intera***- i 
ne tuoi «uellt che già amano 11 
penoneggro a fumetti Sfortu- 
natamente pero » meccanismo 
predisposto dalla Shnulmondc 
per fard precipitale nel mon- 
do dell'incubo atte lunga « rive- 
la un po' monotono, «la per la 
rtpetriivit* de* combattimenti. 
■le per la «caria varietà dalla 
«Ituailonl propone A dispet- 
to di tutto ciò. «e tisi» del fa- 
natici del genere apprezzerete 
(ertamente r accuratezza di eme- 
tto prodotto, la cui soluzione 
Uà le altro cose non sembra af- 
fetto banale • un dettaglio non 
trascurabile per gli apctattio- 
rvati. 
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CLIK-CLAK 



i sono giochi estremamente complessi, la cui realizzazione ha richie- 
sto decine di anni-uomo di lavoro, che lasciano il giocatore senza fiato, in preda a ti- 
more reverenziale. Ci sono poi "giochini" semplicissimi, con una paginetta di regole, 
due trucchi da imparare prima di gettarsi nella mischia dei livelli e una caratteristi- 
ca fantozzianamente terrificante: non si riesce a smettere di giocarci. Mai. 



Cik-Oak. l'ultima follia della software house italiana 
Idea, appartiene a questa seconda categoria. Il gioco è 
diviso in schernii, mentre più schermi compongono 
LUI livello. Ogni livello è caratterizzato da un monu- 
mento famoso ed essendo Clik-Clak un prodotto ita- 
i parte naturalmente con la Torre di Pisa. 
I o scopo del gioco è collocare su una griglia rettan- 
golare una serie di ingranaggi di varie dimensioni co- 
si da collegaie due o più ingranaggi cardine posti ai 
lati dello schermo. Gli ingranaggi da collocare appaio- 
no uno alla volta, e il loro posizionamento sulla griglia 
- comandalo dal joystick. In un riquadro in basso a si- 
nistra sullo schermo appare l'ingranaggio successivo, 
un po' come accade con i pezzi del puzzle in Tetris. In 
questo modo e possibile pianificare la propria strate- 
gia con una mossa d'anticipo. 

Gli ingranaggi possono essere di tre dimensioni, e 
>i incastrano tra loro secondo schemi ben precisi (i.- 
hjstrati sul foglio delle istruzioni ma comunque inttu- 
Svi), Tutti gli ingranaggi collegati con il motore principale 
-i mettono a ruotare allegramente e alla fine dello scher- 
mo verranno conteggiati ai fini del punteggio. Tum 
sii ingranaggi collegati al motore partecipano alla mes- 
« di punti, non solo quelli che collegano gli ingranag- 
gi principali, quindi è utile costruire catene alternative 
di rotelline. Una barra posta in basso sullo schermo 
indica la temperatura del motore. Occorre completa- 
te Io schermo prima che il motore si surriscaldi. A con- 
tribuire al surriscaldamento ci sono alcuni omcttini 
che vanno in giro per lo schermo ad arrugginire gli in- 
granaggi, mentre un modo sicuro per fondere il mo- 
tore è collegarlo a una serie di ingranaggi incastrati tra 
'.ma. Gli ingranaggi mal piazzati che bloccano il pre- 
ndere della catena o che incastrano altri ingranaggi 
oossono essere fatti saltare grazie a una riserva limi- 
•ata di bombe, mentre una riserva altrettanto limitata 
pristina la scorrevolezza degli ingranaggi ar- 
niggmiti. Olio e bombe possono essere reintegrati tra 
1 ermo e l'altro giocando a una versione com- 
puterizzata della "slot machine". Tutto qui. 

Eppure c'è qualcosa di straordinariamente coinvol- 
gerne in Clik-Gak. Mentre si gioca il tempo fugge via 
veloce e le imprecazioni perche l'ingranaggio giusto 
si ostina a non apparire sono normali. Credo che non 
.ino complimenti migliori che possano essere fai- 
-i a un rompicapo. 
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GOLDEN EAGLE 



ome è lecito aspettarsi da una software house 
francese, e facendo un po' il verso ai prodotti Infocom, il pac- 
kage di Golden Eagle profuma di raffinato da un paio di me- 
tri di distanza. 



da la ricchezza della confezione è una garanzia: un 
manuale, anche in italiano, magari non tradotto be- 
nissimo ma tant'è, una mappa del gioco volutamen- 
te incompleta (nel senso che manca una parte della 
pianta e la posizione degli oggetti), e una serie di ade- 
sivi raffiguranti gli oggetti del gioco, pronti ad essere 
incollati sulla piantina di cui sopra. 

Non necessariamente, però, una buona confezione 
fa un buon gioco, e gli esempi non mancano certo, 
specie se vi ricordate di un certo World cup comiVal.... 
Non spaventatevi subito però, il confronto ria quest'ul- 
timo gioco e Golden Eaglc none proponibile, infatti la 
confezione di VfCC era, in proporzione, molto più ric- 
ca, ed il gioco molto, ma molto più povero.... 

Non è semplice liquidare Golden Eoglc con un paio 
di righe, e tra l'altro il gioco non lo merita. 
Va detto comunque che d troviamo di fronte a una ti- 
pica produzione francese, che cioè stupisce inizial- 
mente ma non ha la tenacia sufficiente per tenervici 
incollati a vita. Ciò non significa che Golden Eflgk sia 
un brutto gioco, anzi, è un programma ben struttura- 
lo e ben programmato, ma forse è anche un pochino 
troppo pretenzioso, al punto da diventare quasi stuc- 
chevole. 

Siete nei panni di un eroe di quelli duri.impegnato 
in una missione per recuperare le parti di una fanto- 
matica aquila d'oro. Girovagando nei meandri della 
base incontrerete diverse persone, alcune con la spic- 
cata tendenza alla vostra obliterazione (nel senso che 
piace loro crivellarvi di proiettili) e altri assolutamen- 
te innocui 

Oltre a dei fast food, sempre rigorosamente chiusivi 
imbatterete in terminali con cui potrete ovviamente 
interagire. Una volta ottenuto l'accesso al computer 
dovrete introdurre una password per ottenere il me- 
nu delle opzioni disponibili. Da qui potrete giocare a 
Reversi, che rilassa i nervi ma non ha molta attinenza 
col gioco vero e proprio (come il Pong di Alien Brad. 
del resto), oppure accedere alla mappa, che mostra la 
vostra posizione, o anche aprire la mailbox, in cui tro- 
verete i messaggi che gli occupanti della base potreb- 
bero avervi inviato, o infine leggere le news, i fatti, a 
volte importantissimi, che accadono nella base. 

Da qualche parte potreste anche trovare delle arme- 
rie computerizzate che vi permetteranno di scambia- 
re il vostro tritacarne attuale con qualcosa di più adatto 
all'azione in corso Non esiste comunque un'arma i- 
deale. ciascuna é più efficace di altre in determinati 
momenti del gioco. 

Punto focale del programma sono le casseforti. Ne 
troverete un bel po' mentre vagate errabondi per la ba- 
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se, e dovrete aprirle tutte. 
Infatti contengono i 7 pez- 
zi dell'aquila, ma natural- 
mente non li troverete nelle 
prime sette casseforti che a- 
prirete- 

Tra le altre cose i forzieri 
hanno un sistema di aper- 
tura a quattro cifre piutto- 
sto complicato. 
completamente basato sul 
riconoscimento di alcuni 
suoni. Per darvi un'idea, vi 

dirò che è una specie di pista cifrata audio, pista in cui 
a suono uguale corrisponde numero uguale, Quasi più 
diffìcile a dirsi che a farsi.dawero. 

Una volta che avrete visitato tutta la base e recupera- 
to tutti i pezzi dell'aquila avrete completato anche il 
gioco. Ciò fatto potrete sedervi sulla vostra poltrona 
preferita, con una buona birra ed una copia di Kap- 
pa. ad aspettare il terzo episodio della serie. 



Go'den C*0f> hi dal «ari oro- 
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gioia ogni volt* th* rlconun- 
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do di controllo * compiano ma 
Mtramamam* fundonal» • gra- 
ti* 'tante vadar* il 
W farà salti • «parar* «Ila temo 
•figo" William* pu* HvaUril •- 
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FASCINATION 




È il caso di questo Fascination, titolo francese di 
belle speranze e dall'ottima grafica la cui anima- 
zione è stata sicuramente ricavata da digitalizza- 
zioni reali, come possono testimoniare la precisione 
e l'accuratezza delle immagini. All'inizio del gio- 
co viene fornita la possibilità di visionare un demo 
con ti quale si potrà essere introdotti nel gioco in 
modo indolore e. soprattutto, si capirà COSA si de- 
ve fare. 

La protagonista del gioco è un'affascinante pilo- 
ta chiamata Doralice May sul cui ultimo volo Pari- 
gi-Miami è morto un certo Fayard Nichols: tale 
Nichols avrebbe dovuto portare una provetta, con- 
tenente una particolare sostanza, ad un laborato- 
rio di Miami. 

Naturalmente dipanare la matassa sarà compito 
della bella Doralice {cioè voi!) durante il suo scalu 
dì 48 ore in Florida, in mezzo ad una serie di pe- 
ripezie che solo la perversione di una mente da pro- 
grammatore può partorire. Gli elementi a 
disposizione alla partenza non sono molti, in quan- 
to ci sì trova in una stanza d'albergo con la valiget- 
ta del "fu" Fayard e la sua dannatissima fiala da 
recapitare al laboratorio. Nel corso dell'avventura 
si incontreranno diversi personaggi con i quali si 
potrà interagire per arrivare, prima che si può. a 
consegnare la provetta alla persona giusta e poter 
così terminare con successo il gioco. 
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leune storie colpiscono principalmente per la loro tremenda 
fantasia. Questo talvolta fa passare in secondo piano i meriti reali del gioco, 
che comunque non sempre sono pochi. 
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L'installazione di Fascinatìon occupa ben 4 Mega 
e mezzo a causa della grafica VGA a 256 colori 
e, soprattutto, dello stupendo demo animato il 
quale, praticamente, è un "filmino" davvero im- 
pressionante. La grafica del gioco, comunque, pur 
essendo molto buona è decisamente più "umana" ed 
Introduce una novità per quanto riguarda la gestione delle 
persone e degli oggetti incontrati nell'avventura: essi com- 
pariranno in una finestra che potrà essere riposizionata op- 
pure chiusa a piacimento. Praticamente indispensabile l'im- 
piego del mouse, cosi come di molta pazienza per risolvere 
gli enigmi, a causa di una struttura di gioco estremamente 
costrittiva che non permette al giocatore di procedere nel- 
l'avventura se non si fanno le scelte giuste, al momento giu- 
sto, con gli oggetti giusti... 
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f atdnebon dovrebbe BW(f un 
titolo 'piccante' »wl quale to- 
no presenti alcun* scene parti- 
colari. In reali* II programma 
e BwocDiu almeno Quanto una 
puntata del Benny MI" Show. 
««ito dte non «ara corto una doc- 
cia Oi Ooralice nuda (tranquilli, 
non ti vada nulla > oppure una 
tua vltlta nai negoai di linge- 
ria a vietarlo al minori. 
Par quanto riguarda la tostan- 
te ti traile di un buon prodot- 
to dedicato et video avventurieri 

nel quale, pero, non sarebbe 
mio mele un maggior impe- 
gno per rendere un po' più ve- 
rta e meno 'rigida' la tequenta 
da gioco, coti coma avrebbe gio- 
vato una maggior cura nella do- 
cumenteilone al tegurto. • 
francati comunque. 
gllorando: tare per le ptottl 
volte? 
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GOBLIIINS 






a Tomahawk presenta un adventure dinamico che ha 
i suoi punti di forza nella grafica accattivante e nello humor che caratterizza 
la strampalata missione dei tre protagonisti. 



Da qualche mese si nota un'incredibile prolifera- 
zione di adventure, conditi in tutte le salse, con par- 
ser più meno intelligenti e con interfacce utente 
più o meno evolute, una specie di brodo primor- 
diale al quale tutte le software house non manca- 
no di contribuire aggiungendo titoli su titoli. La 
tendenza emergente è quella dettata dalla Sierra- 
Dynanùx, che consiste nell'eliminazione presso- 
ché totale dell'interfaccia testuale a favore di quella 
grafica e. in casi come Kirtg's CWsi e Larry, addirit- 
tura con controllo di personaggi animati. In que- 
sto senso si sono orientati i transalpini nella creazione 
di un'avventura per molti versi originale anche se 
non tutte le scelte fatte sono condivisibili. 

Il background è quanto di piìi banale si possa pen- 
sare (dopo il principe che deve salvare la principes- 
sa rapitali la bellissima introduzione ci mostra il 
re Angoulafre che, ad opera di mani misteriose che 
praticano riti Voodoo, è andato completamente fuo- 
ri di melone: spetta ovviamente ai tre Gobliiins 
(Oups, Ignatius e Asgard) l'arduo compito di gua- 
rirlo. Gli strani essermi dovranno allontanarsi dal 
regno per chiedere l'aiuto di Niak, un potente stre- 
gone, del mago Shadwin, un topo che vive sotto un 
campo di carote, di Gemellor, un drago bicefalo, e 
di Meliagante, il gigante triste: nel loro vagare do- 
vranno recuperare i quattro oggetti magici che so- 
no necessari per la soluzione del gioco. 

1 tre personaggi, ognuno con abilità specifiche, 
sono comandati dal giocatore uno alla volta nono- 
stante siano presenti contemporaneamente sullo 
schermo: se avete bisogno di raccogliere oggetti o 
di utilizzarli dovrete servirvi del gracile Oups. se 
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è richiesta la forza bruta sarà Asgard il guerriero 
ad aiutarvi mentre agli incantesimi pensa Ignatius, 
il mago, I Gobliiins dispongono di una quota indi- 
viduale di energia che si riduce ad ogni errore com- 
messo sotto forma di forti spaventi, cadute, colpi 
e amenità varie, fino al game over conseguente ai 
totale esaurimento. La struttura del gioco è rigidis- 
sima, organizzata in schermi che devono essere 
necessariamente completati in sequenza (alla so- 
luzione dell'enigma contenuto in ogni schermata 
appare addirittura un riquadro da cliccare per pas- 
sare al livello successivo); l'impressione che se ne 
riceve è di una certa frammentarietà e l'impossi- 
bilita di esplorare liberamente le varie locazioni li- 
mita molto il fascino dell'avventura, oltre a renderla 
di facile soluzione. Queste lacune, che peraltro da- 
gli avventurieri della domenica potrebbero essere 
considerate dei vantaggi, sono messe in secondo 
piano dal sense of humor che costituisce la vera os- 
sanira del gioco: i Gobliiins sono molto ben dise- 
gnati, sullo stile di alcuni fumetti francesi, cosi 
come i personaggi secondari e ì fondali, ma sopra- 
tutto ben animati, con gustosissimi espedienti qua- 
si fantozziani che meritano di essere visti 
L'interazione con i protagonisti è immediata: è suf- 
ficiente cliccare sul crapino del goblin di cui ci vo- 
gliamo servire per selezionarlo e farlo muovere, 
mentre cliccando ulteriormente si utilizzano le abi- 
lità specifiche; per esempio se vogliamo lanciare 
un incantesimo su un oggetto dobbiamo selezio- 
nare il mago, portarlo in prossimità dell'oggetto 
per mezzo del puntatore a freccia, premere il pul- 
sante destro per far apparire il pugno e indicare 
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È difficile trovare un gioco adatto ad essere confrontato 

con Cobliiins. L'umorismo che è presente nel corso del 

- gioco potrebbe richiamare alla mente The Secret of 

Monkey Island. ma lo svolgersi del gioco, con risoluzione 

a schermi lo rende molto dissimile. La grafica spiritosa 

potrebbe essere associata a titoli come Chuck Rock, ma 

in quel caso si trattava di un gioco a piattaforme, niente a che vedere 

con questo titolo della Tomahawk. Insomma. Gobliiins non assomiglia 

a nulla, ma lungi da noi il dire che è unico! 





VERSIONE AMIGA 



Grafica di impostazione fumettistica-cartoonistica 
di evidente scuola francese e animazioni demen 
ziali con sprite anche di dimensioni considere 
1i voli: l'aspetto visivo è di buon livello e arrive 
rete al punto di far sbagliare apposta i vostr 
omini per vederne le reazioni. L'audio, invece, 
è un po' naif e. spesso, non perfettamente sincronizzato 
Peccato! 







l'oggetto su cui si vuole agire. Siamo ben lon- 
tani quindi dalla sofisticata interfaccia utente 
di avventure come Leisure Suit Larry V o addi- 
rittura del vecchio Zak McCracken. ma è pro- 
prio questa semplicità che può attirare gli 
avventurieri non professionisti o addirittura chi, 
per ideologia, si è sempre dedicato agli arcade. 

Da menzionare il sistema di salvataggio del 
gioco mediante password che contengono sia 
il livello a cui si è arrivati, sia la quantità di ener- 
gia di ogni Gobliiìn; questo può dare origine a 
un simpatico commercio tra amici (potreste ad 
esempio essere arrivati allo stesso quadro di un 
vostro rivale ma con più energia ... he. he. he). 

Utile ma non fondamentale la possibilità di 
selezionare la lingua dei messaggi, pochi e non 
strettamente necessari, comunque un passo ul- 
teriore per estendere la fascia dei possibili ac- 
quirenti anche agli italianisti convinti. 
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Alla ricerca del castello scomparso.., 
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EUROMAN SPACi 
SIMULATOR - mOA 



pazio: ultima frontiera... sono passati molto sa- 
telliti sopra le nostre teste dal volo del "vecchio" e glorioso Sputnik. _ 
Negli ultimi anni la NASA, insieme ad alcune agenzie nazionali, è 
riuscita a gettare le premesse per una stazione spaziale, e i prossimi 
anni riserveranno sicuramente sorprese da film di fantascienza. 





ESS-Mega della Tomahawk si propone di simulare 
l'Agenzia Spaziale Europea che. in un futuro rela- 
uvamente vicino - almeno si spera -. menerà in or- 
bita satelliti e basi per proprio conto. Nelle mani del 
giocatore e posto il controllo totale della base terre- 
stre. Infatti deve pianificare i diversi voli della shut- 
tle Toth, che avvengono a pochi mesi di distanza 
I uno dall'altro (nel primo livello 3 mesi, nel quin- 
to - il più difficile - solo trenta giorni). Inoltre deve 
. arare il budget (naniralmente in ECU!) che. anche 
se all'inizio è abbastanza generoso, si abbassa mol- 
to velocemente, dato che quando si tratta di spedi- 
re tonnellate di materiale oltre l'atmosfera si spendono 
milioni come bruscolini... 

Pei migliorarlo si possono mettere in orbita satel- 
liti a nolo, in modo da ricevere un canone mensile. 
oppure eseguire esperimenti mollo costosi per con- 
to terzi, come l'esercito americano o industrie pri- 
vate. Ma prima di poter uuziare questi espenmenti. 
bisogna costruire una base spaziale, componendo 
fra loro diversi elementi, come connettori, camere 
stagne e laboratori, operazione che però incide no 
tevolmente nei passivi del budget dell' ESSI 

Oltre a essere un rampante GM (General Mana- 
ger), il giocatore deve anche improvvisarsi pilota 
spaziale, visto che è suo compito avvicinarsi alla zo- 
na prescelta per la missione e mettere in orbita il 
contenuto della stiva dello shuttle. In questa fase a 
volte capita di utilizzare anche lo scooter, quella spe- 
cie di zainetto a propulsione tei. Il control 
po' più difficile di quello dello shuttle, ma tutto som- 
mato dopo un paio di tentativi, si riesce a manovra- 
re abbastanza facilmente. La parte difficile arriva 
quando si deve atterrare con il Thol... infatti biso- 
gna centrare una piccolissima (almeno relativamen- 
te parlando, ndr) striscia grigia; se si sbaglia manovra, 
le conseguenze economiche sono gravissime! Il gio- 
co, già uscito un annetto fa per l'Amiga 500. è sta- 
to riveduto e corretto per il CD-TV, con l'aggiunta 
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di una interessantissima enciclopedia del- 
le conquiste spaziali, con tanlo di speaker e filmati 
digitalizzati sulle missioni statunitensi e sovietiche 
più famose, come l'avventura di Laika, la cagnetta 
spaziale, o l'allunaggio dell'Apollo il. o ancora la 
Lunar Rover di |ames Irwin. 
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VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 
EVASIONE ORDINI NELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL'ORDINE 
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VORTEX ATONCE-PLUS 

IL NUOVO EMULATORE AT PER AMIGA 500, A500 PLUS, A2000 



Il vorlc» AToncc-Plas è l'emulatore AT 
CMOS tH)2Sb 16 Bit otl alle presta/ioni per 
l'Amili 500. l'Amiga 500 plun e l'Amiga 
2000 e lo converte in un potcnle co m p i— 
AT-cum patibile. Es*o forma e e un Block 
I6MH/ e raggiunge un Indice Norton SI di 
16,2. Ogni AToncc-Hus viene fornito con 512 
KB ili \oncx FAST-RAM e uno roccolo per 
un COpnXCMirc antmcbto KOC2H7-I2 nptio- 
IWk 

Tutti i 6*) KB «andarci della nu»ril DOS 
Mino disponibili in un Amiga con 512 KB di 
RAM. La memoria olire il primo MB può 
etteit Limfigurjita da DOS come memoria 
EslcM/Eapnrua e in 'Protetteci Mode". 
Con rAlbnoC'Pliu si possono usare migruu 



di programmi DOS. e tutto ciò in multita- 
sking con l'AmigaDov L'AToncc-Plu> non 
influisce sul normale funzionjiuenii) del 
Amiga, ed è totalmente trasparente quando 
non in uso. L'ATonce- Plus rende accessibile 
tutto I ambiente del Amiga: i hard disk coni 
s ponderile alle specilline Commodore, i disk 
drive interni ed esterni, le porte seriale e 
parallela e tutte le specifiche Commodore, i 
disk drive interni ed estoni, le porte %cn.»le e 
parallela e tutte le specifiche dei computer 
AT, il umoOi lor.ilngiii m tempo reale e la 
RAM CMOS. 

ATonce-Plus permeile di emulare le schede 
video EGA e VGA grafica monocromatica. 
CGA. Hertulc*. Olivetti e Toshiba 3100. 



Il Gate Array sorte*, lemula/iune Chip- 
: i BIOS AT dedicato garantiscono 
aite pi.-M-t/Hini co un elevatissimo grado di 
compatibilità. 

L'AToDce-PIus t corredali) di un manuale det 
tagliato e della software d'emulazione e d In- 
stallatone. Il sistema upcralivo DOS non e 
compreso II cnnipattissim» circuito SMT a 
POUO j-mMirncnio può HRR montato in 
modo BIOllO facile e icn/j MldUUK 
L 'Al Dine e la migliore scelta. 

ATONCE A PARTIRE DA: 
L.349.000 IVA COMPRESA 




A2091 40 I 
HARDCARD 
4SMB SCSI 
ESPANDIBILE 
2MB RAM x 
A2000 

L.750.0O 



I 



KICKSTART 2.0 plus 



Trasforma il tuo vecchio AMIGA 500 e 2000 V 1 3 con il nuovo rivoluztonano 

2 il lutto studiato su una una apposita scheda dolala dt interruttore col 

quale si può selezionare, secondo l'uso V 1 3 o il nuovo 2 

Semplice instaiazione senza saldature 

Istruzioni in Italiano. Ut. 149.000 



KICKSTART 1.3 plus 

Nuova scheda, si inserisce semplicemente 
all'interno della Amiga; senza saldature 
Permette di mantenere il S/O 2.0 e anche P1.3 
selezionabili tramite l'apposito interuttore. 
Si risolve cosi il problema di incompatibilità con 
programmi e giochi. Semplice installazione, 
manuale in italiano. 

L. 79.000 



RIVENDITORE 
AUTORIZZATO GVP 



OLTRE 3000 ARTICOLI 
RICHIEDERE IL NOSTRO CATALOGO 



Super Vision 

E 1 il pimo digitalizzatore in tempo reale a coloni 
"Professionale" Una qualità mai vista. 

Per poter elaborare immagini dalla TV o dalla videocamera con un com- 
puler 

li principio di base e semplce. con un veloce elaboratore l'immagine 
vKJeo viene scomposta in (orma digitale e per motivi di tempo in un unica 
fase immagazinata nel Super Vision. 

Questo inquadramento dura solo 1A) di secondo, perché non necessita 
fermo immagine, in seguito viene la lenta trasmissione tramite stampa 
sull'Amiga 

Super Vision PRO e un Digitizer in tempo reale veloce e semplice, si 
drstingue per i suoi pochi taso d» commando i dtspone di A entrate video 
pilotabili tramite software. 

Super Vision RGB * ~ Super Vision RGB 2 sono due diversi adat- 
ton di colore che potremo essere usali aparentemente davanti al 
Digitezer 

L'immagine video sarà cosi scomposto nei tre colon di base Questi sara- 
no uno dopo l'altro automaticamente nassorbiti e appanrano di nuova 
ricomposti sul schermo video 

Super Vision studio + é il nostro aparecchio professionale che vi dà 16 
possibilità di regolare te immissioni é il massimo della comodila unita alla 
massima qualità. 

Digitare e adattore di coione sono completamente integrate in un Rack di 
19 pollici. 



PREZZO LANCIO 

L. 990.000 IVA compresa 



TUTTI I NOSTRI PREZZI SONO COMPRESI DI IVA 19% E SONO COPERTI DA GARANZIA DI 12 MESI 
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THE HOUND OF 
BASKERVILLES 



herlock Holmes è diventato, da quando è uscita la sua 
prima storia dalla mitica penna di Sir Conan Doyle, sinonimo di un cer- 
io tipo di investigatore diametralmente opposto ai vari eroi che il picco- 
lo schermo ci presenta abitualmente. 




Riflessivo, metodico, non violento, eppure veloce e 
intelligente, che basa le sue indagini sulla logica in- 
vece che sulle semplici apparenze. 
La On-Line Entertainment ha prodotto un'avven- 
tura che ci mette proprio nei panni di questo Spock 
dell'epoca vittoriana, alle prese con un cane fanta- 
sma che ha già provocato diverse vittime. Partendo 
dalla scrivania dell'ufficio di Baker Street, il nostro 
flemmatico eroe deve risolvere questo mistero, trat- 
to dal libro "Il mastino dei Baskerville". Infatti 
1 impareggiabile Watson ha lasciato una impressio- 
nante mole di tracce e indizi, i pezzi che costruisco- 
no il puzzle gigante del giallo. Sui due metri quadrati 
del tavolo di Sherlock, il giocatore può contare su 
loto d'epoca digitalizzate, frammenti di lettere, te- 
legrammi più o meno chiari, referti medici, una bel- 
la tazza di tè (con sonoro campionato) e un enigmatico 
calendario. 

Attraverso la minuziosa analisi di tutti questi indi- 
zi, bisogna arrivare a scoprire il colpevole- 
La tecnologia CD si presta molto bene a questo ti- 
po di avventure, e senza digitare neanche una vir- 
gola, si possono analizzare i dati digitalizzati e scoprire 
nuove tracce lene da uno speaker in inglese impec- 
cabile, fino ad arrivare alla conclusione. 
Purtroppo hiound of Baskervilles non è stato tradot- 
to in italiano, quindi a meno che non conosciate la 
lingua di Shakespeare alla perfezione sarà molto 
difficile progredire nel gioco; in più. a differenza di 
molti giochi del genere, in cui mentre lo speaker 
parla viene scritto ciò che dice, in questo prodotto 
della On-line dovrete afferrare al volo le parole an- 
glosassoni, con il rischio di non capire il nome del- 
1 assassino o proprio quell'indirizzo che vi serve 
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Select 

Rie Gambara, 9 - 20146 MILANO 

Linea 1 MM Gambara 

Tel. 02 - 4043527 - 4046749 




f SOFTWARE 

PERIFERICHE 
ACCESSORI PER 
AMIGA E PC Al 

MIGLIORI 
^ PREZZI 



CD TV 

COMMODORE 

Disponìbile !!! 

Telefonare 



NOVITÀ' AMIGA 500 PLUS 

Amiga nuova versione con kickstart 2.0 e IMb di memoria. 

L. 750.000 



NOVITÀ' KIT CONVERSIONE PER 
AMIGA 500 

Comprende kickstart 1.3/2.0 selezionabile con 
un espansione da 51 2k. 

TELEFONARE 



' DRIVE PER AMIGA ESTERNI ED INTERNI 


Drive esterno per amiga con interruttore 


L. 139.000 


Drive interno per amiga 500 con tasto 


L. 129.000 


Drive interno per amiga 2000 


L. 129.000 


Drive esterno con syncro expert 


L. 169.000 



KICKSTART 1.3 & 2.0 SU ROM 
TELEFONARE 



DIGITALIZZATORE VIDEON III 
TELEFONARE 



DIGITALIZZATORE AUDIO 
STEREO PER AMIGA 

Eccezionale digitalizzatore audio sterco con 
volume d'ingresso regolabile, impiego 
semplicissimo. 

L. 99.000 



ESPANSIONI DI MEMORIA PER\ 
AMIGA 

Espansione 512k L. 63.000 

Espansione 512k con clock L. 80.000 

Espansione 2Mb con clock L. 280.000 

Espansione 4Mb con clock L. 440.000 

Espansione 2Mb ESTERNA L. 360.000 

Espansione 1Mb per plus L. 110.000 

Espansione 2Mb per 2000 L. 330.000 



INl-ERFACCIA PER 4 JOYSTICK 




L. 29.000 


BOX PORTA DISCHI 3 1/2 


50 Posti 


con chiave L. 15.000 


[lOO Posti 


con chiave L. 23.000 



MONITOR 

PHILIPS 8833 II 
L. 430.000 

COMMODORE 1084S 

I .4511.(11111 



DISCHETTI BULK 

3 1/2 DS DD 
10 Pz. L. 900 cad. 
50 Pz. L. 800 cad. 
100 Pz. L. 750 cad. 
DISCHETTI BULK 

3 1/2 HD 
10 Pz. L. 1400 cad. 
50 Pz. L. 1300 cad. 
100 Pz.L. 1200 cad. 



PROLUNGA PER MODULATORE TV AMIGA 
L 20.000 



SENSAZIONALE OFFERTA WORK STATION 
AMIGA 

Amiga 500 Plus con monitor Commodore 1084/s e 
stampante Star LC 20 con in omaggio un joystick. 

„ L. 1.550.000. 



PROLUNGA PER DRIVE ESTERNO AMIGA 

L. 30.000 



MOUSE SELECTOR 

Permette di collegarc il mouse ed il joystick nella stessa porta. 



PENNA 

OTTICA PER 

AMIGA CON 

SOFTWARE 

29.000 




TUTTI I PREZZI SONO INCLUSI H 
IVA - GARANZIA DI UN ANNO SU 
TUTTI I NOSTRI PRODOTTI - 
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 
MINIMO SPEDIZIONE Lire 75.000 - 
.SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO 
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SOFTWARE 

PERIFERICHE 

ACCESSORI PER 

AMIGA E PC Al 

MICI JORI 
,. PREZZI 



GIOCHI PER CD TV 
ULTIME NOVITÀ' 

Disponibili !!! 

Telefonare 



STAMPANTI STAR SERIE LC 

Star LC 20 B/N L. 375.000 

Star LC 200 colore L. 490.000 
Star LC 24-200 B/N L. 650.000 
Star LC 24-200 colore L. 750.000 
Star Ink Jet 80 col. L. 679.000 



r GENLOCK PLUS PER AMIGA N 

Il Gcnlock Plus e' un utilissimo apparecchio per 
l'elaborazione video delle immagini, che Vi 
permetterà di realizzarle con una grafica 
sensazionale. 

L. 590.000 é 



INTERFACCIA 
MIDI PER AMIGA 

L. 49.000 



MOUSE PER AMIGA 
L. 49.000 



TAPPETINO MOUSE 
L. 10.000 



PISTOLA GUN 

SHOT PER AMIGA 

CON DUE 

VIDEOGIOCH1 

INCLUSI 

L. 99.000 



HARD DISK 

PER AMIGA 

2000 

Hard disk interno da 52 
Mb per amiga 2000 
con tempo d'accesso di 
16 mS. 

Possibilità di espandere 
la memoria fino 8 Mb 
con moduli simm, 
autoboot. 

OFFERTA LANCIO 

L. 949.000 



NOVITÀ' 

TASTIERA PER 
CD-TV 

L. 129.000 

s f* 

^HARD DISK N 

PER AMIGA 

500 

Hard disk esterno da 
52 Mb per amiga 500 
con tempo d'accesso di 

16 mS. 

Possibilità di espandere 
la memoria fino 8 Mb, 
autoboot, alimentatore 
esterno incluso. 

OFFERTA LANCIO 

L. 979.000 



GENLOCK PER AMIGA 

Il Genlock K090 e' un apparecchio che Vi 
permetterà di registrare, miscelare, dissolvere 
le immagini video dell'amiga su un qualsiasi 
videoregistratore standard, ottenendo cosi' 
immagini sensazionali. 

L. 299.000 



J 



CONSOLE 

GAME BOY 

MEGADRIVE 

GAME GEAR 

PC ENGINE 

SUPERFAMICOM 

VIDEOGIOCHI PER 

CONSOLE ULTIME 

NOVITÀ' 



SYNCRO 
EXPERT III 

L. 35.000 



TUTTI I PREZZI SONO INCLUSI DI 
IVA - GARANZIA DI UN ANNO SU 
TUTTI I NOSTRI PRODOTTI - 
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 
MINIMO SPEDIZIONE Lire 75.000 - 
SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO 
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MOVE 
SU SCHERMO 

Cenere (In) Utility 
pribnHdw da fffid 

Casa Sierra On-Ltne 
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Prczxo L 99.900 PC 



K VOTO 



5 






E 

z 


© 


O 




•&»*!« e molto 
bwnna 


• Menugena- 
>*le tento M 




■veneudet 


•Dparnrem* 




ngotn 

• r>«*n«n*"to 

«•Curato 


rione' 



890 



a a a E 

■•00. «mm» ÒJ..«o originale 
p«r mula'* un'attività decita- 
mente »oco notula tome ri non 
• ■(• un lutto tulio II giorno. 
La Mmoafla dal titoli Slam non 
ti ducute ad anche T.L.U. il- 
•otetta la tradizione ma occhio 
il patto di lavoro; non lutti 1 
■e» tono Mfffkentemente ala- 
tila di mania da accettare un 
•rodono dal genere nel dlichl 
u daliufflclol 




http://speccy.altervista.org/ 



THE LAFFER 
UTILITIES 



84 



he Laffer Utilities rappresentano la risposta, chiaramente in 
chiave goliardica, a tutti i pigroni d'ufficio che non sanno come impiegare il 
tempo che i computer fanno risparmiare in qualsiasi attività lavorativa! Il 
programma è composto da un menu principale e da varie applicazioni (le 
"utilities") che, comunque, possono anche essere 
lanciate da sistema operativo, senza l'ausilio del me- 




Ciascuna "utility" aiuta ad organizzare lune quelle at- 
tività svolte in ufficio ma che non hanno nulla a che 
fare con il lavoro; tenere un database di tutte le miglio- 
ri battute e freddure (suddivise a seconda del grado di 
sozzeria e spiritosaggine delle medesime), ricordarsi 
dei recapiti (e dei compleanni!) delle segretarie più ca- 
rine dell'ufficio, stampare i propri motti incorniciati, 
farsi suggerire i migliori locali dove consumare fl pran- 
zo (distinti per qualità e prez- 
zo), ricordarsi un detto 
famoso (che fa tanto "sag- 
gio' '). stampare il tabellone 
del torneo di tennis o di cal- 
cio, stampare un foglio per 
la raccolta delle firme piut- 
tosto che un modulo per i 
più svariati utilizzi oppure 
una cover per i propri fax 
*-~™* - "£aj*_ , ;■?'" r'^J^l Jì**^^ .-.-!' •• $»Zp ì 

re dei numeri a sorte per un 
m qualsivoglia scopo (lotte- 
ria, assegnazioni, etc). ot- 
tenere una scusa volante da 
rifilare al capo oppure un 
suggerimento per una de- 
cisione personale, o ancora 
deliziare l'ufficio con i più 
strani efTettì sonori o con gli 
"Horrorscopi" più assurdi: 
queste ed altre immmagi- 
5** ^'^P» nabili porcate sono conte- 
nute nel prodotto più 
simpatico del personaggio più simpatico del program- 
matore meno antipatico (per variare...) del firmamen- 
to informatico! 

£ impossibile analizzare una per una le cose che tro- 
verete in The lafftr Utilities Versta 4.01, ne analizze- 
remo solo alcuni: 




J0KES 

Scherzi di qualsia- 
si tipo e per tutti i 
gusti, dai più scon- 
ci ai più posati 

SAYINGS 

Una raccolta di fra- 
si ad effetto, in- 
somma di quelle 
"che fanno 

POOL 

Se le scommesse 
sono l'occupazio- 
ne più ricorrente 
del vostro ufficio, 
questa voce vi tor- 
nerà senz'altro 
utile. 




UtOlDonvè iOgnJAOO Oormtt t i/o Bei"* 

proposi» a Ltrr, 

Verno » bau) Le caf/teHM non Kùarro ove** 



JOWImenapn'rwl» UBO» 
'"WeWonin'e nunero il 
nnbbMfi contenure w 
pupama 

■ ~- Lnononanpo ' .""■ 
ioftsi>i.-*o generaiorr a 
i-jUfcTi an uNm toWe 
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FAXC0VER 

Per ovviare alla se- 
rietà di fax sempre troppo sobri e seriosi. 

H0RSC0PE 

Credete veramente nell'influenza delle stelle? Beh. 
la vostra fiducia sarà messa a dura prova dalle assur- 
de sentenze di questo oroscopo. 

EXCUSES 

La scusa più logica anche nel momento più assurdo. 

WHAT T0 DO 

Cosa fare nei momenti di panico. Se non ci arrivate 

da soli Larry saprà darvi una mano. 
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Carnevale la striscia continua del maggior 
numero di giochi possibile. In queste pagine 
recensiamo in modo rapido e veloce quelle 
novità che non trovano spazio per avere più pagine. Il 
fatto di comparire in Strìscia il gioco non significa che 
non sia un titolo di valore. Semplicemente vuol dire 
che in maniera veloce vogliamo darvi tutte le 
informazioni necessarie. Così una volta letta la rapida 
descrizione e verificata la valutazione del gioco, 
potrete decidere se quel titolo fa per voi. Insomma una 
striscia per capire se quel gioco può entrare nella 
vostra raccolta... 

LEISURE SUIT LARRY 5 



Sierra, Amiga, L 89.900 

La Sierra- Dyrumix ha deciso di battere rutti i record 
di prolificità pur mantenendo livelli qualitativi invi- 
diabili: l'ottimo Larry 5 è pronto a depravare anche 
'. Amiga di casa vostra. Le curve che sfidano la fona 
fi pravità di Passionate Patty hanno solo in parte sof- 
:"erto per la riduzione di colori dai 256 della VGA agli 
abituali (sigh!) 32 della vostra macchina, mentre lo 
.iunior di Al Lowe è rimasto assolutamente invaria- 
to. Ottima l'interfaccia utente, già ampiamente col- 
ludala in altre avventure e forse ulteriormente 
::uglÌorata nell integrazione con il gioco; un pò sot- 
to inno il sonoro, non all'altezza degli amati copro- 
ressori. comunque accettabile, specie se a basso volume. 
Come sempre più spesso accade, un hardware "ca- 



pitalista" giova molto alla giocabilità, in particolare un 
hard disk elimina i consueti tempi morti di carica- 
mento che, nonostante gli sforzi dei programmatori, 
talvolta sono addirittura esasperanti. 

Per quanto riguarda il succo della vicenda ci trovia- 
mo di fronte ad un florilegio di allusioni, doppi sen- 
si, ammiccamenti più o meno espliciti che faranno 
la felicità degli erotomani che si nascondono tra di 
voi e il disgusto dei moralisti che si mostrano; facen- 
do una media pesata credo di essere di fronte ad una 
delle hit di vendita del 1992. 

Se siete tra i fan dei Larry prececenti sicuramente 
non perderete questo quinto (quarto a dire il vero) ca- 
pitolo della sene, quanto a me, scusatemi ma ho la- 
sciato Patty in una situazione scabrosuccia.. 



KID GLOVES II 



Siorm Computer. Amiga, prezzo n.c. 

Talvolta la fissazione per 1 sequel di film e program- 
mi, che ci interessano più da vicino, porta a parados- 
B come questo Kid Glovts 11: lo sfruttamento di un 
nome già conosciuto per lanciare un prodotto diver- 
go. Sei primo gioco, infatti, il nostro amato joystick 
comandava un pargolo incavolatissimo (notate la fi- 
nezza per 1 lettori giovani ed innocenti) che scorazza- 
va per una non meglio precisata foresta scagliando a 
destra e a manca guantoni da pugile, opportunamen- 
te zavorrati, contro un ampia scelta di nemici. Com- 
prensibile quindi il riferimento ai guanti nel titolo; 
molto meno comprensibile in questo seguito dove 
[pesti attrezzi di morte sono stati sostituiti da più po- 
ma pelouche (terribili "critter") a "ricerca di calore- 



che sono, però, in numero limitato. Il bambino pro- 
tagonista del primo titolo si è trasformato io una spe- 
cie di fratello da latte di SuperWanderBoy (sono identici!) 
armato di spadone a potenza variabile che verrà so- 
stituito nel corso del gioco da armi più potenti. 

La struttura è originalissima: platform game a per- 
corso con diversi livelli, identificati con ìsole, monta- 
gne, caverne, ecc.. organizzati in più sottolivelli. 
guardianone finale e chiavi per aprire le porte di ac- 
cesso al quadro successivo: incredibile, vero? 

Allo scarso spessore tanno eco una grafica scarna, 
lo scrolling arrancante e gli effetti 3onori in tono con 
tutto il resto. Della serie se il gioco non è granché fac- 
ciamolo almeno brutto da vedere. 



KILLERBALL 



M icroids, Amiga, prezzo n.c. 
Quanti tra voi sono stati frequentatori del mi- 
nco Commodore 64 sin dagli albori non po- 
tranno non ricordare l'altrettanto mitico 
Rotlerball, gioco ispirato all'omonimo film che 
rivaleggiò, per accanimento delle sfide a due. 
con il Soccer(!); KUUrball è un clone differito 
di circa 8 anni, decisamente meno divertente 
e con diverse limitazioni dovute a ragioni di 
copyright (della pellicola). 

L'ambientazione e tìpicamente cyberpunk. 
sul modello di Speedball per intenderci, per 
la simulazione di uno sport dove l'imperativo 
è bastonare gli avversari; i giocatori, bardati co- 
me quelli del football americano, si muovono 



m KfUO antiorario su di un campo ad anello, 
inclinato verso il centro e delimitato esterna- 
mente da una parete verticale sulla quale si tro- 
vano le "porte", con lo scopo di fare goal con 
una palla metallica. Tutto è lecito pur di con- 
servare il possesso della sfera, ed il gioco di 
squadra favorisce molto l'incremento del pun- 
teggio. 

Una grafica solo discreta ed un sonoro stret- 
tamente funzionale non contribuiscono a ren- 
dere più avvincenti i meccanismi di gioco 
abbastanza elementari e ripentivi: il punto de- 
bole più evidente è la lentezza dell'azione che 
non riesce a coinvolgere nemmeno nelle par- 
tite tra due giocatori. 
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Commodore CDTV 
L 1.195.000 



Tastiera per CDTV 
L 135.000 



Sega MegaDrive 
L 299.000 

Completo di cavo SCART 
tentatore Z 

OFFERTISSIMA! 

Sega MegaDrive 

con 2 giochi 

L. 439.00 

Giochi per MegaDrive 
a partire da L. 59.000 



MegaDrive 

Action Replay 

L. 149.000 

Cartuccia per avere vite infinite. 

munizioni, carburante, ecc. 

In moltissimi giochi. 



FANTASTICO! 

MegaBackup 

L. 550.000 

Disk drive da 3"1/2 per elfetluare 
backup dei giochi MegaDrive. 



PC Engine CD-Rom 
L. 799.000 
PC Engine 

(console + CD-Rom) 

L. 899.01 

Giochi per PC Engine CD 
a partire da L 119.000 



Prezzi comprensivi di I.V.A. 



Amiga 500 Plus 
L. 790.000 

Con 1 MB Ram, Kickstart e Workbench 

2.0. chip ECS. Con giochi omaggio, 

joystick, garanzia Commodore. 



OFFERTA! 
Amiga 500 Plus 
con 2 MB Ram 

L. 890.000 



Nintendo Game Boy 
L. 159.000 

In omaggio il gioco Tetris 
Giochi per Game Boy 
a partire da L. 39.000 



TUTTE LE NOVITÀ' 
PRONTA CONSEGNA! 



Sega MegaCD 
L 750.000 

La nuova console Sega MegaOrive 
compresa di lettore CD. 

Giochi per MegaCD 
a partire da L 119.000 



Modelli PC Engine 



Coregrafx II" 

L. 299.000 

SuperGrafx 

L. 399.000 

PC Engine GT 
L. 599.000 



Giochi per PC Engine 
a partire da L. 69.000 



Offerte Nintendo 
SuperFamicom 



con cavo SCART 
L 499.000 



con modulatore Pai 

L. 599.000 
cavo Scart + 2 giochi 

L. 699.000 
con modulatore Pai 

e 2 giochi 
799.00C 

Giochi per Super Famicom 
a partire da L. 99.000 



SNK Neo Geo 
L. 699.000 

Giochi per NeoGeo 
a partire da L. 299.000 



Atari Lynx 11° 
L. 245.000 

Giochi per Atari Lynx 
a partire da L. 59.000 



Sega GameGear 
L. 259.000 

sGeat + 2 giochi 
L. 349.0XT 

Giochi per GameGear 
a partire da L. 49.000 



Sega GameGear 
TV-Tuner 
L 229.000 

Sintonizzatore TV dedicato, 
trasforma la console in un 
mini-TV a cristalli liquidi. 
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RED BARON 



Sierra. Amiga, L. 89.900 

Tra tanti simulatori di volo ultra tecnologici una nic- 
chia di mercato restava ancora libera: gli aerei della 
grande guerra non avevano mai solcato i pixel dei mo- 
nitor. "Sacrilegio" disse il Sig. Dynamix! 

La mia prima volta con Red Baron fu cica 9 mesi 
fa. su un 80 j86 con coprocessore matematico e sche- 
da VGA; ne rimasi strabiliato per lacairatezza della 
simulazione, tra le migliori in assoluto grazie al gran- 
de numero di aerei tra cui scegliere, agli scenari sto- 
ricamente perfetti alla manualistica di rara completezza 
-r. ultim in fundum. all'incredibile fluidità della gra- 
nfa anche al massimo grado di dettaglio che rende- 
va il tutto estremamente giocabtle (tutti elementi 
riscontrabili una pocum), Conservo nitido il ricordo 



di un pomeriggio trascorso ad inseguire nei adi as- 
si e due di picche della prima guerra mondiale, con 
l'entusiasmo di chi sta smanettando su di UB arcade: 
per tutto questo tempo ho atteso che la Dynamix pre- 
sentasse la versione Amiga. 

Ora, finalmente, è arrivata e posso dire senza om- 
bra di dubbio che è perfettamente identica.- se pos- 
sedete un G8ojo con coprocessore matematico. 
L'algoritmo che gestisce la grafica vettoriale, infatti, 
non è dei miglion pregiudicando cosi la velocita di 
funzionamento sugli Amiga basici, 
La lentezza è evidente soprattutto in un confronto con 
l'omologo Knights oftht SJty che, peraltro, non è al- 
trettanto fedele nella sezione simulariva. Un vero pec- 
cato (forse e ora di acquistare una scheda acederatrice). 



FIGHTER COMMAND 



Impressions Amiga, prezzo L49.900 

Il nuovo gioco della Impressions Fighu* Command. 
è vin gioco di guerra su scala operazionale nel qua- 
le U giocatore e calato nei panni del comandante 
della difesa aerea di vane nazioni durante una se- 
rie di crisi che si svUuppano in questa tormentata 
regione. In Fìghter Command il punto di vista sì 
sposta forse per la prima volta dalla cabina di pdo- 
raggio alla torre di controllo. Prima di ogni partirà 
un dettagliato fascicolo informativo illustra la si- 
tuazione politica, le basi e gli aerei a disposizione. 
Una mappa strategica disponibile su varie scale 
mostra costantemente la situazione globale della 
battaglia; tempi di rifornimento, differenti capaci- 
ta dei vari modelli di aereo, aerei radar, differenti 

FALCON 

Mirrosoft, CDTV, L 77.000 

Chi non ha mai desiderato sfrecoare per i adi a Mach 
1 6, sfidare qualche Mig 21. distruggere una fabbrica 
di carri armai: e tornare in tempo per uscire con una 
biondina da far paura? Beh, fino all'usata serale può 
alitarvi il CDTV. poi dovrete sbrogliacela da soli! 
Falcon F16 vi mette nei panni di un pilota di caccia 
degli anni '90. in servizio alla base 1001 squadrone 
Commodore (che fantasia!). A bordo di uno dei più 
veloci e sofisticati, ma al tempo stesso economici, 
caccia degli States, donete affrontare diverse missioni, 
che vanno dall'intercettazione di apparecchi nemici 
al proteggere la base da un attacco terrestre di T80 
(1 cam sovietici), bombardare una linea ferroviana o 
attaccare una rampa di lancio di missili SAM. 

XENON 

Mirrosofl. CDTV, L 77.000 
Approda sul CDTV uno dei successi dell'anno scorso. 
Xfìcn Uè ancor oggi la pietra di paragone di tutu gli 
sparanitto che escono per Amiga; grafica stupenda, 
nemici disegnati alla perfezione, cinque difficilissimi 
livelli di megablastaggio che vi terranno occupati per 
un bel pezzo. Se non vi ricordate la storia, è presto 
detta; gli Xrnifi, dopo la Konfitta dà primo Xpton, hanno 
meditato a lungo sulla vendetta, e dopo 1000 anni 
hanno deciso di posizionare 5 bombe nucleari in diversi 
punti del tempo. Solo voi, con 1 astratacela più moderno 
dello spazio, potrete salvare la Terra dalla distruzione 
temporale. 

Sul CDTV potrete ammirare una versione identica 
nella grafica, ma migliorata nel già stupefacente sonoro. 



configurazioni di armi secondo il tipo di missione 
(sono previsti anche gli attacchi al suolo), momen- 
to del giorno e moltissimi altri fattori devono esse- 
re tenuti costantemente in considerazione ogni 
volta che inviamo i nostri ordini. Lo svolgersi del- 
la battaglia è in tempo reale, con le tconc delle u- 
n ita clic si spostano sulla mappa, e il gioco ricorda 
da vicina Harpoon, sebbene I attenzione sia posta 
unicamente sull'arma aerea. Fighter Command pia- 
cera abbastanza agli appassionati di aviazione ma 
non è un gioco di grande spessore e dopo la frene- 
sia delle prime partite è probabile die diventi un 
pò ripetitivo. 



Il programma per CDTV racchiude in un cofanetto 
l'ongtnale F16 più 1 due dischi di missioni, per un 
totale di j6 missioni. Le prime dodici sono di 
addestramento e tutto sommato sono alla portata dì 
tutti. La dozzina successiva è composta da missioni 
simili a quelle precedenti, ma un pò più difficile. Le 
ultime 12 sono molto toste, e and» un patito a metterà 
un po' per completarle, anche perchè in queste ultime 
dovrete affrontare dicotten Hind-a*. e Mig 29 Fulcrum 
Il completissimo manuale permette di imparare . 
volare passo dopo passo, e i 5 livelli di difficolta 
permettono di volare senza problemi.Una specie di 
documentario che presenta i diversi aspetti deu"Ft6. 
dall'intercettamento all'attacco terrestre, con tanto di 
fumati digitalizzati, è presente nella confezione. 



con dei brani firmati dai BombThe Bass. da Betty 
Boo e dagli S'Fxpress. Oltre al sonoro d'amore, che 
sfrutta a pieno le potenzialità del CDTV. porrete sentir 
parlare Colin, il Negoziante (che per fortuna senve 
anche in italiano?) che incontrerete ali inizio del gioco 
e nei negozi disseminati per i livelli. Colin potrà 
vendervi un numero impressionante di bonus, come 
retrolaser. dfver (che permette di "immergersi" nello 
schermo), scudi supplemmenrari e gli occhiali stessi 
dei Bitmap Brothers' 

Xeno* II rappresenta lo stato dell'arte del 
megablastaggio, e questa versione per CDTV non fa 
che migliorarne qualdie aspetto - è come il vino: 
invecchiando migliora! 




920 



Bill 



■n 
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Accessori 

Hardware e Software 



CIAMPITTI ANTONIO 

NEXT COMPUTERS 

VIA BUCATTI, 1 3 

2001 7 RHO (MI) 

TEL. (02) 93505280 R.A. 

FAX (02) 93505219 

CHIAMATA DIRETTA UFFICIO SPEDIZIONI 
TEL. (02) 93505942 



VENDITA PER CORRISPONDENZA SU TUTTO II TERRITORIO NAZIONALE E PAESI LIMITROFI. 
ORDINAZIONI 24 ORE SU 24 - SERVIZIO COMPUTERIZZATO. 



ORARI : 

9.00 / T 2.30 -T 5.00 /T 9.30 
CHIUSO IL LUNEDI' POMERIGGIO 



PAGAMENTI RATEALI. BANCOMAT IN 
NEGOZIO, VALIDA PER POS E CARTE 
DI CREDITO, SCONTI A DITTE, ENTI, 
SCUOLE, CONVERTIBILI. 



La Next computers si trova in Via Bugatli, nel centro storico di Rho, traver- 
sa di Via Matteotti, all'altezza del N. civico 65. Rho è facilmente raggiun- 
gibile con l'autostrada Milano/Torino - uscita Rho, con la tangenziale ovest 
- uscita Rho (chi proviene da direzione Milano non paga pedaggi). 




ATONCE16MHZ-NEW 

Emulatore 286 16MHz per Amiga 500 e 2000, trasforma il drive 
Amiga in un drive PC, e tutte le periferiche AMIGA in MS DOS 
comprese le sue uscite. IMPORTAZIONE DIRETTA 
Caratteristiche Atonce 286 16 MHz 

L'Atonce Plus è fornito inoltre di 51 2K di fast ram e zoccolo 

per coprocessore 80287C !2HHz <C~ eg£*StV» < 




■«£&. 






Restano disponibili in DOS 640K RAM (con Amiga 51 2K). 
L'eventuale memoria residua, se avete un espansione di qualsiasi 
potenza, è utilizzabile come expanded memory o extended memory MS DOS. 
Non corrompe il normale funzionamento dell'Amiga, qualsiasi periferica a norme Com- 
modore Disk Drive Hard Disk, esterni o interni, R5232, printer Mouse, diventano AT PC 
MS DOS. Emulazione video EGA VGA MONO CGA HERCULES ecc. ecc. 
Altissime prestazioni, affidabilità totale, manuale dettagliato, software di installazione 
con command COM, di facile montaggio senza alcuna saldatura. Compreso manuale in 
italiano a sole L. 450.000 IVA compresa. 



OFFERTA SPECIALE 

Notebook K 286 16 MH2/21 schermo VGA retroilluminato 1 drive 3V> 1 hard disk 20 
MB 1 MB RAM espandibile a 6 MB, uscita monitor esterno VGA, batterìe nichel cadmio 
ricarica automatica, alimentatore, borsa per trasporto in offerta da Next a £ 2.380.000 
Dos 5.0 in abbinamento in Italiano. 



Vastissimo assortimento PC 286 - 386 - 486 a partire da L. 1 .200.000 
286 da 1 6 a 20 MHZ - 386 da 1 6 a 40 MHZ - 486 da 20 a 50 MHZ 



Sono disponibili i nuovissimi Genlok Rocteck nor- 
mal e Plus oltre ai famosissimi MK Ili Plus e ai 
professionali Neriki. 

- Amiga Action Replay III per Amiga 500 1. 1 50.000 

- Amiga Aclion Replay III per Amiga 2000 L. 1 70 000 
(Cartuccia con funzioni di freeze per la sproiezione di 
programmi in commercio, il salvataggio di videate, il 
rallentamento dei giochi, la rilevazione di virus, la 
programmazione in linguaggio macchina, ecc.! 



Amiga 500 1,3 


L 


629.000 


Amiga 500 Plus 2,0 1 MB 


L. 


739.000 


Espansione 1MB per .Amiga 500 Plus 






Iporla l'Amiga a 2 MB totali) 


L. 


160.000 


Sound Blaster PC 


L. 


280.000 


Scheda televideo PC 


L. 


299.000 


Moduli SIP'SIM ri) ns 1 MR 


L. 


85.000 


Monitor VGA color 14" 1024 x 7b8 


L. 


520.000 


Monitor NEC Mutismi! 3 FC color VCA 14 




per Amiga PC, Machintosh 


L 


.150.000 



NOTIZIE UTILI 
SU RHO 



Disponiamo di software tecnico grafico cad, word processing ultime versioni 
per Amiga versioni originali e di tantissimi altri articoli impossibile da elencar- 
le tutti. Sono disponibili accessori di tutti i tipi per Amiga 



Un computer va acquistato solo presso 
una ditta specializzata, Campirti Antonio 
opera in collaborazione con la moglie 
Cattaneo Loredana nel settore computers 
da ben 13 anni. Ha fondato varie ditte, 
Ira cui alcune ora cedute ancora operan- 
ti. Ha editato ben 28 numeri di riviste 
con acclusa cassetta o disco di program- 
mi per computers. E stato il primo in Ita- 
lia a distribuire Sinclair QL; il famoso PC 
1512 Amstrad, prima ancora che esistes- 
se la stessa Amstrad Italia SPA; ha vendu- 
to il primo Amiga 1000 nel ben lontano 
1984. 

Pertanto è in grado di consigliare il clien- 
te e guidarlo all'acquisto, secondo le sue 
esigenze, garantendogli un servizio post 
vendita per gli accessori, il software, l'as- 
sistenza, la riparazione e l'installazione, 
sia a livello hobbistico, sia a livello pro- 
fessionale. 
Pensaci !!!!!!!!! 

Chi vende "Bidoni", prima o poi ne deve 
subire le proteste e a noi piace vivere se- 
reni in pace con la nostra coscienza. 
Grazie. 

Queste notizie sono verificabili da artico- 
li apparsi su La Notte, Europeo, Commo- 
dore Gazette, Panorama, di vari anni ad- 
dietro, in cui si parla di quanto sopracita- 
to. 



STAMPANTI 

NEC, COMMODORE, STAR, IBM, OLIVETTI. 



RIVENDITORE AUTORIZZATO 

IBM - AMSTRAD - NEC - STAR 
COMMODORE - PHILIPS 
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OGNI TIPO DI CONSOLES 

E UN VASTISSIMO 

CATALOGO DI GAMES CARTRIDGES 
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LEMMINGS 



Psygnosis, CDTV, prezzo L77000 
1 lemming sono delle creature mollo strane: ad un 
certo punto dell'anno, come se seguissero un piano 
prestabilito, si mettono tutti a correre verso il mare, 
superando ostacoli di ogni genere per poi finire 
tragicamente in acqua. La Psygnosis ha creato un 
bellissimo gioco in cui questi animaletti, per fortuna, 
hanno un santo protettore, 11 Videogiocatore: //mmings 
è diviso in più di 100 livelli, con tre gradi di difficolta, 
da "noioso" a "divertente", in cui un certo numero di 
questi animaletti, grazie alle direttive e ai comandi 
del videogiocatore, che li trasforma in scalatori, 
paracadutisti, vigili urbani, minatori autentiche 
bombe esplosive, deve arrivare alla porta del livello, 
Naturalmente la porta non è accessibile come uno 



potrebbe sperare, ma anzi tra i lemming e l'uscita ci 
sono svariate calamità naturali, come fiumi di Uva. 
baratri senza fondo, enormi grotte, pareti roccioso del 
nono grado, e via dicendo. Ma grazie alla loro duttile 
natura, ognuno di questi topolini può trasformarsi in 
un audace stuntman in un severo bloccapersone. 
Quando (se...) tutti i lemming sono usciti da un 
livello, appare una schermata che comunica il numero 
in percentuale di lemming sfuggiti al massacro, il 
punteggio, una frase di commento (tipo: "forse non 
è il modo migliore di finire questo livello...* quando 
ne arrivano alla porta il 10%). insieme a uni 
che vi consente di ripartire da quel livello. 



PSYCHO KILLER 



On Line, CDTV. prezzo n.c. 

"Fra una fredda mattina di Ottobre, e stavo guidando 
la mia Austen su una strana strada di campagna, strana 
per un cittadino come me... Ad un tratto, ecco spuntare 
una macchina dalla nebbia, che non ha nulla da 
invidiare a quella di Londra. Ma chi è quel furbone 
che lascia la macchina in mezzo alla strada con questo 
tempo Per fortuna fui abbastanza svelto nel premere 
il freno, e scongiurare uno scontro frontale. Sceso 
dalla macchina con l'idea di mettere le mani addosso 
iì quell'incosciente, vedo una ragazza scappare da un 
tipo dall'aspetto invasato. Accidenti, devo fare qualcosa!' 
Cosi potrebbe iniziare la storia di Psycho Killer, se 
tosse stata tradotta in italiano. Sfortunatamente i 
dialoghi e i monologhi sono invece tutti in inglese, e 



Electronic Aris. PC. prezzo n.c 
Tramile un editor abbastanza semplice si può 
creare il labirinto del Dungcon. in cui immergere 
la restante massa di dati in falli HTCK va ben 
olire del semplice disegno dei Diingcon. e vi 
permeile di cdilare un numero incredibile di 
dati Sì possono editare gli oggetti che si trovano 
nel Dungcon. come armi, armature, forzieri. 
C icsori vari, che possono essere caricali 
magicamente, come una spada - j o uno scudo 
12. Poi si possono edilarc i mostri, decidendo 
ii livello, ta classe dell'armatura, le armi. ecc. 
inoltre si possono inventare degli incantesimi 
nuovi e definire il numero di incontri casuali. 
rvja soprattutto si possono calare nel Dungcon 



dovrete sudare sette camice per capire quello che vi 
dice il gioco, in tempo per prendere La giusta decisione. 
Infatti Psycho Killer è un tentativo di film interattivo. 
dove tra una sequenza digitalizzata e l'altra dobbiamo 
prendere le decisioni giuste, spesso in fretta. Per 
esempio bisogna premere il pedale del freno con podii 
secondi a disposizione, oppure tirare un calao pura 
che lo psicotico del titoli ci colpisca con una spranga. 
Un bel film, ma purtroppo La gjocabtlità e molto bassa, 
in quanto un secondo di ritardo una mossa sbagliata 
vogliono dire la morte istantanea, e. in più non è 
possibile giocare una seconda partita, ma bisogna 
ricaricare il gioco - una bella seccatura! Peccato, se 
fosse stalo tradotto in italiano e fosse stato un pò più 
semplice, sarebbe stato un bel gioco. 



30 eventi speciali definibili attraversa un 
linguaggio di program inazione molto semplice 
come la sparizione improvvisa di una spada o 
1! possibili' a< quinto di un baslonc. o imporr. 
, ondìzioni LOrtIC "il pari) ha quel detcrminato 
Oggetto?" Oppure "il party ha unto I ultima 
scontro 3 " Certo, /lord'-. Talco passalo un no 

di moda c mito nominato la grafica e il feeling 
sono un \y scaduti. Interessante e divertente 

è creare il proprio tuonilo potrete ambiciilarc 
rìcci ' ' 1T1 mimali sull'astronave 

dei Uogonan con un parly degno di Star Trek 
una delle pm 1 lasnchc avventure nei Dungcon 
misteriosi di una mia modioevalo Tulio sia 
alla vostra fantasia r pazienza 



BARBARIAN II 



Psvgnosis, Amiga, L. 49.900 
I giochi della Psygnosis hanno avuto a lungo 
una fama controversa. La qualità della veste 
grafica e delle presentazioni non ha mai avuto 
rivali. Purtroppo spesso la stessa cosa non si 
è potuta dire dello spessore; i titoli Psygnosis 
sembrarmi soffrire di una cura eccessivamente 
scarsa per quella che alla fine era la ragione 
ultima dell'esistenza di un gioco: la giocabilità. 

Ultimamente questa tendenza ha sembrato 
prendere una piega più positiva, soprattutto 
dopo l'uscita di titoli come Ixmmmp e UaruUr. 
Barbarian II poteva essere la conférma definitiva 
di questo nuovo corso Psygnosis. 

Purtroppo non è stato così. 11 nuovo titolo 



della serie Barbarian non è una gioia né per 
gli occhi né per il toystick. In questi giorni di 
concorrenza sfrenata scivola sulla buccia di 
banana più pericolosa: è banale. Scorrimento 
orizzontale a destra e a sinistra, numero limitato 
di mosse in combattimento, anni da raccogliere 
e mostri da sconfiggere. Giochi come Gods. 
First Samurai e lo stesso Ira riderci hanno 
abituato a standard qualitativi ben diversi da 
quelli di quattro cinque anni fa e se pure la 
sequenza introduttiva è assai gradevole, non 
si può fare a meno di pensare che un intero 
disco avrebbe potuto essere speso molto meglio. 




** r 




e a h e 
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CIAMPITTI ANTONIO HARD DISK E KIT RAM 



Accessori 

Hordwort e Softwort 



NEXT COMPUTERS 

VIA BUGATTI, 1 3 

2001 7 RHO (MI) 

TEL. (02) 93505280 R.A. 

FAX (02) 935052 I 9 

CHIAMATA DIRETTA UFFICIO SPEDIZIONI 
TEL. (02) 93505942 



DISTRIBUITO!» DEL LASER DISK SISTEM CON INTERFACCIA AMIGA 

NUMEROSI TITOLI DISPONIBILI: ES. DRAGON'S LAIR E THAIER'S QUEST 

ALTRI TITOLI IN ARRIVO 



STAMPANTI 




1 


STAMPANTE Commodore MPS 1 2 10 






(Seriale 64 tparallclai 


L 


299.000 


STAMPANTE Commodore MPSI 270 






llnkjet parallela. 


L 


299.000 


SIAMPANli Mannesman MT-81 






H20cps.»NLQI 


l. 


310.000 


STAMPANTE Star LC-20 8/N 






il80cps..NLQ) 


L 


375.000 


STAMPANTE Commodore MPS 1 550 






a colorili 20 cps.) 


L 


410.000 


STAMPANTE StarLC-200 Color 






llBOcps +NLQ) 


L. 


490.000 


STAMPANTE Sur LC-24/200 (200 cps. 24 aghi) L 


650.000 


STAMPANTE Sur LC-24/200C a colon 






[Maghi) 


L 


750.000 


STAMPANTE NEC P20 24 aghi 


1. 


6S0 .000 


STAMPANTE NEC P60 






pa a colorii 


1.1.I0U000 


STAMPANTE Sur LC-15 1 32 colonne 


L 


bSOJHJ 


STAMPANTE LASER Pltìcripl 


LI. MOMMO 


STAMPANTE I8M 24 aghi NOVITÀ!:: 


L 


600.000 



MONITOR & ACCESSORI 




MONITOR COLORI Philips 8811 Stereo 


L. 400.000 


MONITOR COLORI Commodore 1084-S 




Stano originale 


L 450.000 


.! OR COLORI NfCM.F 




Mullisvnc (Antifticker) 


E. 1.099.000 


CAVO speciale per 8831-11 4 I084S 


L 29.000 


ILSEK TV Philips 




per trasformare il monitor in lelevisore 


L 170.000 



DISK DRIVE & ACCESSORI 


1 


Dnvc interno per Anuga 500 


L 125.000 


Drive esterno per Arnica 500.1 000/2000 




pesante * dhcom 


L. IIO.OOO 


Dfive interno per Amiga Ì0O0 


L 125.000 


Drive esterno da 5" 74 




per Amiga Dos e MS-DOS 


L 239000 


BOOT5HECTOR 


L 19.000 


Kit che permette di utilizzare il drive esterno (di 1 ì come dri- 


ve inlemo (dtO) per diminuire l'usura dello steso 



SISTEMI OPERATIVI 

nosTARTUROH L fiaooo 

Art-antalo al Kidcstart 1 .1 presente sui nuovi Amiga permette 
una completa compatibilità con il snrrwarr- in circolazione, 
anche quello nato per il vecchio 1 .2 
MCKSHRrUROM L 80000 

Pv chi possiede l'Amiga con il vecchio sistema operativo 1 .2 
è essenziale per una completa compatibilità con il nuovo 
software uscito per l'U; utile anche per chi ussa gli hard disk 
WCKSTART2.0RGM L 170.0001 

nuovo sistema operativo nato per l'Amiga 1000 è ora dispo- 
nibile anche per l'Amiga 300 



MOUSE & JOYSTICK 






w» 






loystick Sandar 9 poli con ventosa 


L. 


8.000 


loWickQuktshotlI 






con ventose * autofuoco lo simili! 


L. 


15.000 


lovstick (}uick shot II Plus con ventose. 






mnoswitch, autofuoco lo simili) 


L. 


15.000 


loystick Tac II Suncom piccollissimo 


L 


SUO 


lovstick Boss Wico, 






con lamelle in meullo 


L 


30.000 


lovstick Superjov in mc-Ullo. 






ventose e aulofuoco 


L 


30.000 


lovstick Cruiser regolabile 






con microswilch 


L 


30.000 


loystick Pro comp. 5000 






con microswitih 


L 


30.000 


lovstick Navigator by Kant. 






autoiuoco, microswitch, anatomico 


L 


35.000 


Mouse». Trackball 






Amiga Mouse (originale Commodore) 


L 


50.000 


Amiga Supermouse con microswitch 


L 


49.000 


Amiga Mouse senza fili 


L 


129.000 


Amiga Mouse seledor 






per collegare mouse ♦ lovsock 


L 


19.000 


Trackball Amiga 


L 


80.000 


Risolve i problemi di spazio, bastano 20 


cm; sostituisco il 


mouse, basta sfiorare la sfera con la mano 


ottima 


| .,.,;. ih. 


(ita. la precisione e soprattutto la semplicità d'uso. 




Trackball Amiga senza fili 


L 


99.000 



ESPANSIONI RAM PER TUTTI GLI AMICA 


Amiga 2000/3000 




Espansione interna da 2M espand: : 


L. 380.000 


Espansione interna da 4M espandibile a 8M 


L 540.00(1 


Espansione interna da 8M 


1. 899.000 


Amiga I00U 




Espansione esterna da 2Maulocuri 


1. 380.000 


Amiga 500 




Espansione interna da 5 1 2 K 


l. 6O.OO0 


Esiunvuoe interna da 51 2 K -clock 


L 80000 


Espansione interna da 1,5 M- clock 


1 180.000 


Espansione interna da 2 M ♦ dock 


l. 250.000 


Espansione interna da 4 M - clock 


L. 490.000 


Espansione estema da 2 M autoconligurante: 




si inserisce nello slot laterale ilell Amiga 


L 370.000 


ANTIRAM 


L. 19.000 


Permette di scnlleeare all'occorrenza tutte le 


espansioni pre- 


serti nell'Amiga tramite uno switch belimi ' 


tacile l'istallazione senza saldature; ulile per 


tar girare alcuni 


giochi. 





ACCESSORI PER LA GRAFICA 

Tavola grafica Amiga Super Table l. 350.000 

Amiga Super Scanner L 290.000 

Scanner B/N, permette la digitalizzazione di foto, disegni 
■ -. 32 tonalità di gngi e una successiva manipolazione 
delle immagini 

Penna Ottica L. 20.000 

Permette di disegnare direttamente sul video, semplice l'uso 
con manuali in italiano 



Amiga 2000 Amiga DOS & MS-DOS 

Sono disponibili le nuove hardcard NEXUS. tutle espandibili 

fino a 8 Megabyte fast high s«lem turbo 

HARDCARD -NEX" senza Hard Disk 

fast ROM L 450.000 

HARDCARD -NEX - 

con Hard Disk da 45 Megabyte L 900.000 

HARDCAK 

con Hard Disk dal 14 Megabyte Ll.200.000 

HARDCAR 

con Hard Disk dal 75 Megabyte LI .500.000 

Amiga 500 Amiga DOS 

HARD DISK INTERNO L 800.000 

•Adnve" da 20 Megabyte; piccolissimo si monta all'interno 

dell'Amiga 500 senza saldature e con semplicità 

KIT RAM per HARD DISK 

KIT da 2 Megabyte 

per Hard Disk A590 Commodore L 170.000 

KIT da 2 Megabyte per Hatd Disk 

NEXUS L 180.000 





ACCESSORI HARDWARE E INTERFACCE 


Blitz Copier Hardware » Software per A500 






i A100O/20OO con Antivirus e Anticlick 


L 


50.000 


A2320FlickerFixerperA2000 


L 


420000 


A 1 Sound Box Casse Amplificate 






con Volume 


L 


79.000 


220 Proteclor Mulliptesa a 8 prese 


1 


59.000 


Amiga Televideo 3.1 originale 


t. 


239.000 


, ars De» 


L. 


25.000 


Fati-Agnus 8372A 


1. 


125.000 


Super Denise 


L. 


130.000 


Alimentatore Professionale 








L 


MJJOO 


Dataswitch Seriale 


L. 


42 .(XXI 


Dalaswitcti Parallelo 


1. 


25.000 


Amiga Cunshol 


L 


98.000 


Fatici Agnus 


L 


lei 


Scheda Accelleratnre 






AD-SPEfU 


L. 


399.000 


Si monta senza saldature nell' Amiga, raddoppia la velocita e 


comprende 32 KB di Cache Ram High Spccd 







MODEM 




MODEM interno prof. SMART VJ 1 . 




slot MS-DOS 


L 155.000 


MODEM inlerno pnjl. 




SMART V21-22-23-22bs slot MS-DOS 


L. 299.000 


MODEM esterno prof. 




SMART V2 1 -22-22bis (300-1 200-2400) 




• VIDEOTEL 


L 299.000 


MODEM estemo prof. SMART V2I . 




• MM".. correzione errori 


L. 399.000 



DISCHETTI 






Bulkdsddli'.ipi 






i drscheag 


L. 


900 


HI dischetti 


L 


7.500 




l 


35.000 


MI dischetti 


E 


89.000 


Marcali dsddl 35 tpi 






10 dischetti "CMC" 


l. 


10.000 


10 dischetti" W 


E 


18.001) 


10 dischetti "SONY COLOR' 


L. 


20.000 


lo> per dischetli 






Contenitore per 10 dischi da 3.5' 


1 




Contenitore per 40 dischi da 3 f con serratura L. 


10.000 


■. per 50 dischi da 3.5' 


con serratura L. 


15.000 


Contenitore per 80 dischi da 3. 5' 


con serratura E. 


17.000 


Contenitore per 1 50 dischi 






da 3.5" Posso a binano 


L 


35.000 



VASTO ASSORTIMENTO VI LIBRI SPECIFICI 
PER AMIGA IN LINGUA ITALIANA 
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Virgin. PC. L 69.900 

dcatc dalla fantasia dello scrittore americano 
R F. Howard tra gli anni venti e gli anni trenta, 
■ ire di Conan - non hanno mai man- 
iato di affascinare i lettori e i creativi di tutte le 
generazioni successive. La versione su compu- 
ter del muscoloso eroe realizzala dalla Virgin 
non fa altro che ufficializzale la sua presenza 
nell'universo degli 8 e 16-bit: è infatti a Conan 
che si ispirano i vari titoli della serie Barbahan 
e in misura maggiore o minore tutti quei titoli 
che vedono un eroe dai bicipiti possenti aggirar- 
si per mondi fantastici con l'unico scopo di maz- 
zolare creature dall'aspetto immancabilmente 
repellente. 



Conan the Cimmenan affronta l'argomento da 
un punto di vista consueto: un picchiaduro a 
scorrimento orizzontale nel quale sono stati in- 
seriti diversi elementi GdR (primo tra tutti una 
trama più solida del banale "vai e distruggi''). Ol- 
tre 200 locazioni, la necessità di esplorare am- 
bienti differenti come templi, città e fon 
presenza di personaggi secondari con i quali in- 
teragire (non tutto quello che si muove sullo 
schermo deve essere sbudellato) allontanano suf- 
ficientemente Conofi dalla media dei giochi di 
questo tipo - sebbene non si possa parlare di 
un originalità urlante. Forse l'unico elemento 
veramente nuovo e la presenza di una certa do- 
se di umorismo. In fin dei conn. consigliato. 



POWERMONGER • world war i 



Electronic Aris. Amiga, prezzo n.c 

La Prima Guerra Mondiale determinò una rivolu- 
zione culturalee politica: milioni di morti, la nasci- 
:a di nuovi macchinari per la distruzione di massa, 
come carri armati, dirigibili, aerei, e l'utilizzo di ar- 
mi chimiche, la distruzione di intere dna fecero ca- 
dere idee e regimi che dominavano ti mondo da 
secoli. Ma dato che state leggendo Kappa e non un 
libro di storia, vi chiederete cosa centri rutto questo 
con il software videoludico. Beh, centra, visto che è 
appena usalo il pnmo datadisk di PowerMongcr. quel- 
lo appunto sulla Prima Guerra Mondiale. Da oggi, 1 
p) «settori del gioco originale possono seminare di- 
-mizione m altri 170 e passa territori, utilizzando, 
data l'ambientazione, nuove armi, come fucili e ae- 



reoplani. Invece dei cavalieri dei mondi prò ede nti , 
1 vostn luogotenenti sono diventati degli ufficiali del 
1 me quelli che li vedono nei film di guer- 

ra, con monocolo e delle facce una più feroce dell'al- 
tra. Naturalmente la mappa globale è quella dell Europa 
del 1914: forti e cittadelle sono abitati da soldatini e 
carrarmatini. e il cielo simulato spesso è pieno di bi- 
plani 

Vale la pena prendere PowerMonger - worW War ì 
Fdirion? Dipende se siete tra quelli che ci hanno pas- 
sato l'estate invece di andare al mare, probabilmen- 
te non sarà un acquisto di cui ri penerete; se invece 
Power Monger non vi ha catturato più di tanto, ri-ito 
che questo scenario non racchiude la minima varia- 
zione sulla struttura dì gioco, vi stanchcrrre presto. 



KING QUEST V 



Sierra on Line PC, L 29.900 

Della quinta installazione nella zuccherosa <aga di 
Roberta Williams abbiamo già parlato in lungo e 
m largo. Non vogliamo però far passare sotto silenzio 
l'uscita dell edizione italiana del gioco; gli amici 
della Leader «i sono assunti il gravoso e benemerito 
compito di tradurre in italiano tutti i dialoghi e le 
descrizioni del gioco offrendo al pubblico dd nostro 
paese un prodotto accessibile a tutti e assai gradevole 
anche per chi. pur avendo un'infarinatura della 
lingua inglese, vede il divertimenio offerto da titoli 
di questo genere ridotto dalla necessità di districarsi 
fra parole ed espressioni sconosciute. È una scelta 
particolarmente intelligente, soprattutto considerando 
die tra gli "spettatori" della serie King Quest c'è una 

REALMS 

Virgin. Amiga, L. 69.000 
Ci sono cose che sembrano essere sfortunate 
dalla nascita, non importa quali siano i loro me- 
nti oggettivi. Stanley Kubrick lavorò per quattro 
anni al suo film Full Metal] achei, ma quando u- 
sci tre mesi dopo Platoon di Oliver Stone molti 
pensarono che il grande regista inglese volesse 
semplicemente sfruttare il successo del filone 
di film sul Vietnam. 

E la data d'uscita l'unico vero problema di Rea!- 
»is, il gioco di strategia in jD isometrico della 
Graftgold. Se fosse apparso sugli scaffali solo 
quattro mesi fa avrebbe potuto rivelarsi un au- 
tentico hit. Oggi, con in giro concorrenti come 
Mega-Lo-Man'ia. Utopia e l'imbattibile Populous 



grossa fetta di bambini. 

La trama del gioco, se negli ultimi mesi siete stati 
su un altro pianeta, vede il buon re Graham alle 
Diete con un mago malvagio. Il cattivone ha fatto 
sparire, con un potente incantesimo, il castello del 
re completo di famiglia reale. E l'occasione per 
lanciarsi in una nuova girandola di avventure nel 
caramelloso mondo della serie King Quest, mai statn 
cosi ■ naif grazie allo splendore della grafica VGA 
a 256 colori Tra maghi rimbambiti, animali parlanti 
r paesaggi di sogno. Graham si lancia nella (per 
ora) più difficile impresa della sua vita. Riuscirà il 
nostro eroe... 



1 (e he si è installato sul Irono meglio di Enrico 
V) trovate spazio vitale è davvero difficile. Se la 
scelta è tra Realms e Popuious 2, non ci sono dub- 
bi su dove andrà U denaro dei giocatori. 
Si tratta di un vero peccato, perche in venta 
un ottimo gioco. 11 giocatore veste i pan- 
ni di un condottiero in un mondo fan'.: 
ve scontrarsi con un certo numero di rivali per 
il controllo delle terre del suo mondo. Tasse, as- 
sedi, campagne militari, razze fantasy (nani, el- 
fi, orchetti, vichinghi...), viaggi per mare e vinone 
ali ultimo respiro garantiscano al gioco varietà 
e spessore. Purtroppo quando il concorrente è 
un dio capace di scatenare tempeste di fulmini 
e piogge di fuoco..- 
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VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 
EVASIONE ORDINI NELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL'ORDINE 

LA NEWEL SRL PRESENTA 

NELLA SUA QUALITÀ' 

DI UNICO DISTRIBUTORE NAZIONALE 

IL LASER DISK GAME 

Quante volte abbiamo desiderato di poter giocare a casa nostra a tutti quei giochi con 
la tecnologia del Laser come Dragon's Lair, Space Ace, Fire Fox.Thayer's Quest e 
tanti altri. Ebbene, grazie al lettore Laser PIONEER ed un computer tutto ciò diventa 
possibile 




IL sistema consiste oltre al lettore ed un Computer in un'interfaccia che consente al Computer il 

diretto controllo del lettore Laser. E' così possibile l'utilizzo di tutti quei giochi Laser che ai tempi si 

trovano solo nelle sale giochi. 

Sono attualmente disponibili le interracele per i seguenti Computer. 

Commodore Amiga, Atari ST - STe, IBM - PC compatibili, Commodore C - 64 e in via di sviluppo 

anche per la serie Macintosh 



Titoli in programmazione 

Casino Royale 1&2 

Mach 3 

Thayer's Quest 2 

Voyage to the New World 

Cobra Command 

Orpheus 

Fire Fox 

Shadow of the New Stars 

Don Quixote 



Titoli disponibili 

Space Ace - Dragon's Lair - Thayer's Quest 




* iav*%arffc * 




NOVITÀ' ORA DISPONIBILE 
PER AMIGA-PC 



TUTTI I NOSTRI PREZZI SONO COMPRESI DI IVA 19% E SONO COPERTI DA GARANZIA DI 12 MESI 
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Finalmente anche il Super FamiCom può vantare un po' di 
frenetica azione. Ma sarà veramente super questa 
conversione della IREM del suo coin-op più famoso? 

SUPER 
■TYPE 




Mentre per la maggior parte di noi è piuttosto 
difficile provare pietà per i fortunati che 
possono vantare nelle loro case una console Super 
FamiCom. occorre obiettivamente riconoscere che 
nelle vite di questi pochi eletti c'era un vuoto non 
indifferente. 1 giochi di piattaforme (Super Morio 
World), di picchiaduro (Final Fighi) e di corse (F- 
Zero) non sono mai mancati alla mensa del Super 
FamiCom, ma per quanto riguarda il fronte degli 
sparatutto la dieta finora è stata a pane e acqua - se 
si esclude lo scialbo Gradius III. Quale modo 
migliore di sollevare il morale del Super FamiCom 
in questo importantissimo settore se non 
realizzando una versione deluxe del più famoso 
sparatutto degli ultimi anni? 

In realtà quello che ottenete acquistando Super 
R-Type è R-Type 17 con un po' di lustrini cuciti 
addosso. Un bel po' di lustrini, a dire il vero, ed 
estremamente luccicanti. È bello vedere per una 
volta che i progettisti del gioco hanno fatto lo 



sforzo di realizzare idee e invenzioni nuove invece 
di limitarsi a tradurre il coin-op pari pari - e questo 
anche se non tutte le innovazioni colpiscono nel 

segno ' 
La maggior parte dei sette livelli del gioco è tratta 

direttamente da R-Type //. ma un paio di mondi 
sono stati realizzati apposta per questa versione. Il 
primo che si incontra nel gioco, per esempio, vede 
l'astronave del giocatore aprirsi la strada attraverso 
un micidiale campo di mine spaziali. Inoltre è 
possibile raccogliere un paio di potenziamenti 
inediti davvero interessanti - uno che permette di 
sparare un'ondata di globi di energia ad alto 
potenziale e una bomba intelligente che viene 
lanciata come un missile ma esplode dopo pochi 
secondi distruggendo tutto quello che si trova 
entro il raggio dello scoppio. Semplicemente 
grandiosi. Un'altra novità riguarda il super raggio 
laser: se tenuto a bordo per troppo tempo senza 
essere sparato si surriscalda, ritrasformandosi in 
un laser normale. Una pennellata davvero 
azzeccata. 

Un'altra opzione benvenuta - tra quelle inedite - 
è la possibilità di determinare la difficoltà del 
gioco. Quattro sono i livelli a disposizione, e l'u- 
ltimo è veramente difficile; non solo i 
potenziamenti vengono distribuiti molto 
parsimoniosamente, ma l'intelligenza degli 
avversari alieni è davvero notevole. Molti di loro. 





addirittura non sparano direttamente contro 
l'astronave ma dove si aspettano che essa si 
muoverà da li a un secondo. Veramente un brutto 
tiro per il malcapitato giocatore. Inoltre una 
graziosa sequenza introduttiva mostra la navetta 
R9 mentre viene preparata per la missione e 
decolla verso l'Impero Bydo. Assolutamente inu- 
tile, ma ugualmente azzeccata. 

Sul fronte dei difetti, ci sono un paio di problemi 
che devono essere sottolineati. Per qualche 
ragione lo schermo si dissolve e riappare alla fine 
di ogni livello, prima dello scontro con il cattivone 
di rumo. 11 risultato è un'inutile frammentazione 
dell'andamento del gioco. Inoltre, quando il gioco 
si fa duro sprite sfarfalleggianti e rallentamenti 
dell'azione entrano in gioco. Questo difetto non 
incide molto sul divertimento e la frenesia 
dell'azione, ma se il gioco sarebbe stato migliore 
senza. È comunque un piccolo prezzo da pagare 
per i fuochi d'artificio che caratterizzano una 
normale partita a Super R-Type. Esplosioni e cattivi 
che saltano in aria hanno una consistenza lontana 
anni luce dagli effetti in stile "petardo sparato nel 
corridoio" ai quali sono abituati i possessori di 16- 
bit 

Tre una per il primo sparatutto degno di questo 
nome uscito per Super FamiCom. È tutto quello 
che potete desiderare e molto di più - proprio 
quando la 
fame di titoli 
di questo 
genere stava 
raggiungendo 
livelli critici. 
Non fatevelo 
scappare! 




(Sop.ai Una banana di armi al compirlo * iratHponaabila pe* 
pardaia una vita tlonlflta trova.», oli improvviso pancnlotantanti 
fuoco. 



(vi.,, 111. 1 Nonottanta dalla foto appaia I 
tutti 1 suol pniblam, grafiti. Lo Korrimo 
aprila ifarfallagoiano eaaoaratarnanta. 



cartonala, alato in ationa Suor- ff-iypa «tirala 
a paraliattKo potrabba aitar* più fluido a «li 
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ELETTRONICA SCIENTIFICA 
ITALIANA 



E S I s.n.c. 

di Antoniazzi M. Rosa & C. 

Via F. Bianco,7 
13062 CANDELO(VC) 
Tel. (015) 2539743 r.a. 
Fax (015) 8353059 
P. IVA 01543190027 
ID PT 101 - 2718 



Costruzione Apparecchiature Elettroniche 
ed Elettromeccaniche 

Automazione Industriale 

Home Computer 
(Amiga e loro accessori) 

Personal Computer 

(286 386-486 compatibili e loro periferiche) 




http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 




MARVEL 




Nel paese delle meraviglie NAMCO perfino la grafica 
non è tutto 



Clie diavolo sta succedendo? Da una parte abbia- 
mo Sonic the Hedgehog che raggiunge siandard 
aratici sempre più sofisticali, e dall'altra Wardner 
Special e adesso Marvd Land che orgogliosamente 
ii presentano una grafica non molto diversa ri- 
spetto a quella del C64 annata 1986. Forse i giap- 
ponesi trovano questo tipo di grafica carina e 
inusuale, lanciandone un revival? Chi lo sa? I 
giapponesi hanno le loro manie... 

Comunque, qualunque sia la vostra nazionalità, 
te una cosa sulla quale ognuno è d'accordo: per 
creare un buon gioco la grafica rimane in secondo 
piano rispetto al grado di divertimento suscitato. 
Nel nostro caso questo magico ingrediente è pre- 
dente in quantità spropositata. 

La trama è priva di sorprese e colpi di scena. È la 
solita vecchia storia di fatine senza speranza rapi- 
le dal cattivone di rumo, Wolf Lord nel nostro ca- 
so. Il cagnaccio ha rinchiuso le fate in quattro 
zone diverse della Terra delle Meraviglie ed è su- 
perfluo aggiungere che sarete voi a doverle recu- 
perare, affrontando avversità sovrumane. 

La struttura di gioco ci riporta indietro ai bei 
tempi di Manie Miner, con tanto di precipizi sen- 
za fondo, lava ribollente, macigni rotolanti, ascen- 
sori mobili, piattaforme ballerine e, naturalmente, 
mostriciattoli deambulanti. 

Comunque, come concessione a questa era 
Post-Mario, è possibile distruggere i nemici sal- 
tandogli in testa. Nella più classica tradizione dei 
giochi a piattaforme, bonus e power-up abbonda- 
no. Di particolare rilevanza è il power-up "effetto 



^►dPW 



* gita tul 1*90 può riservar* »plM*«oli in<o«.»ni*nti 




Scontiti fra Trt, 
pi di w« tìt 



il SWwifiooar* | guardiano di fin* ilvrtlo ■ ini 
in eipf rimi, unita na) wo ganara... 



Nel livelle bonui 
dovrai* «(chiap- 
par* - aninh» • 
tpnmere un 
dati 0o rio ■ 1* ■tet- 
ta prima (K* r«g- 




< 1 Sopra» 1 doni dia ti ip.a 

ipatto 

(In atto) Tona a montagna rutta. »**rv*/ land * amh* qui 



ombra" che moltiplica lo sprite del protagoniste 
permettendo di creare un piccolo esercito che cor- 
re e saltella in fila indiana. È possibile utilizzare 
questa sorta di cloni come super-arma rotante, ma 
Utilizzatela con parsimonia, perché ogni volta che 
colpite un avversario perderete anche uno dei clo- 
ni. Al termine di ogni livello troverete uno degli 
accoliti di Wolf Lord a darvi battaglia, ma invece di 
un sano e salutare pestaggio, dovrete prima gioca- 
re alla morra cinese (!). Vincendo avrete la prece- 
denza nel colpire il cattivone. perdendo dovrete 
difendervi dai suoi attacchi. 

Forse e quel tocco di nostalgia del passato a ren- 
dere Mari'H Land uno dei giochi di piattaforme più 
appetibili sul mercato al momento (sempre secon- 
do a Sonic, comunque). Facile cominciare, difficile 
smettere. Il comodo sistema delle password vi per- 
metterà inoltre di ricominciare da dove avete 
smesso e poi. sapete cosa vi dico? La grafica co- 
mincia a piacermi davvero... 




.*r~4m*^e|iarK»Un 
■ * *<iattac.le Si ragKtra quale ha 
, •ii*n'*i»cnto dovuto afla pr Mania di un 
nummi *c<*ìwvo di toni» tulio Mherrno. ma 
• un panato **mat* Sonoro «ccelurma con 
la claniche muxifcatli da fHihietlera Gioco 
franrbca a loInroJoant» 
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VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 
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PER TUTTI GLI UTENTI AMIGA... 
E' USCITO IL 1° NUMERO DI 

AMIGA NEWS 



Nel primo numero trovi 60 

pagine illustrate zeppe di novità, 

accessori di ogni genere, interfaccia, ecc. 

Amiga news dove si trova ? 

Quanto costa? 

Come si può averlo? 



"AMIGA NEWS" NON E IN VENDITA IN EDICOLA. 

"AMIGA NEWS" E 1 GRATIS! 

PER AVERLO... BASTA COMPILARE IL MODULO QUI 

SOTTO RIPORTATO E SPEDIRE IN BUSTA CHIUSA A 

NEWEL srl VIA MAC mahon, 75 



Questo coucom dà diritto a ricevere AMIGA NEWS 

Nom « ... 

Cap Città Pro. 


ATTENZIONE 

Ricorda, un computer non può essere acqui- 
stalo ovunque, ma solo presso una organizza- 
zione specializzata che è in grado di consiglia- 
re e assistere il diente prima e soprattutto dopo 
la vendita!!! 

La NEWEL è una società specializzata che opera 
nel settore da oltre 20 ami. Noi trattiamo tutte le 
migjion marche, e quindi siamo in grado di offrirvi 
il computer che si addice d più ala vostre esi- 
genze 

Da noi non trovi soltanto il computer ma anche 
tutto ciò che ti può servire successivamente, 
hardware & sofware Pensaci pnma di comprare 
un computer! 
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Benvenuti ai TNT di Febbraio! Tra queste pagine potrete trovare, oltre a 
qualche trucco e codice sparso, consigli per Megalomania, la soluzione di 
Heart of China, un intero livello di James Pond sondato fino in fondo e la 
prima metà della soluzione di Eye of Beholder. 

Se volete dei suggerimenti, delle dritte o dei consigli, chiamate in reda- 
zione (02/ 33100413) il venerdì dalle 18:00 alle 19:00 e il mitico Paolo 
Paglianti sarà li per rispondere a tutti! 



LOTUS II TURBO 
CHALLENGE 

Guidare un'aulo sportiva a 240 km/h non è poi così 
semplice, ma per fortuna c'è Kappa! Inserire i seguen- 
ti codici per partire dal livello desiderato: 
TWILIGHT • Secondo Livello 
PEA SOUP - Terzo Livello 
THE SKIDS - Quarto Livello 
l'EACHES -Quinto Livello 
L1VERPOOL - Sesto Livello 
BAGLEY - Settimo Livello 
E BOW- Ottavo Livello 

Se poi volete barare per davvero, inserite questi altri co- 
dici: 

DUX ■ Arriva Sottogioco 

DEESIDE - Sembra una partita nonnaie, ma allo scade- 
re del tempo si passa automaticamente al livello succes- 
sivo! 

SERPENTINE - Tempo infinito! 
Marcello Borrelli di Sesto San Giovanni (MI). Pina XXI11 
dei Panrhers e A500 Club di Lissone. 



AMNIOS 



Se avere problemi con l'ultimo spararutto della Psygno- 
sis. ringraziate Marcello Borrelli di Sesro San Giovan- 
ni che ha scoperto tutti 1 codici! 
Livello 1 - FRDSNSMNGR 
Livello 2 PLFRMNLQSN 
Livello 3 -LSNBRGNSLQ 
Livello 4 - LKNCTKSCDF 
Livello 5 -STBNLMRCHL 
Livello 6-RCHLMCLMRC 
Livello 7 -THBSTSTFTT 
Livello 8 -THTH11RSNN 
Livello 9 -MLFNDBIFU 
Livello io - BTTMNDHRCH 



PLANKTON - livello 50 
INFERNALL- livello 60 
FOSSIL- livello 70 
POISON • livello So 
SOUP -livello 90 
SULPHATE livello 100 

OOPS UP! 

La DemonWare ha latto centro con questo platform ga- 
me, e grazie a Manco Lorenzerti potrete gustare anche 
gli ultimi livelli. Per mancanza di spazio non possiamo 
pubblicare runi i codici, ma solo uno su cinque... D'al- 
rra parte pubblicandoli rutti vi avremmo tolto rutto il di- 
vertimento, no? 
Livello 5 - Q058 
Livello io - D04G 
Livello 15 • WAQD 
Livello 20 - DK49 
Livello 25 - XPE4 
Livello 30 - 10F4 
Livello 55 - DK39 
Livello 40 • 4G7H 
Livello 45 -VE96 
Livello 50 - S04L 
Livello 55 - PW04 
Livello 60 - MC90 
Livello 65 -TRPz 
Livello 70 -FUKo 
Livello 75 -SUG8 
Livello 80 • E Boi 
Livello 85 - ER7E 
Livello 90 - A234 
Livello 95 - C5I0 
Livello 100 - 4799 



ATOMINO 



L'Amiga 500 Club vi dà una mano a sbrogliarvela con 
questo rompicapo einsteiniano rivelandovi tutti i codici! 
IDYLL- livello io 
TAURUS- livello 20 
NEPTUNE- livello 30 
PHOTON- livello 40 



HAMMERFIST 

Scrivete" TAEHC OTTNAW I" (leggete un po' al con- 
trario!) e premete F7 per saltare da un livello all'altro, 

IVANHOE 

Mettete in pausa e scrivete "ZOMBINETTE". Preme- 
te quindi "N" per saltare da un livello all'altro. 

CHAMPION DRIVER 

Inserendo i seguenti codici, trovati da Giorgio Toschi 

di Forlì, potrete accedere ai campionati di corsa più a- 

vanzati: 

INDIA per il Campionalo Rally. 

BRAVO per il Campionato di Formula 3. 

CHARLIE per il Campionato Prolotipi. 

FOXTROT per il mitico Campionato di F.i! 

UNE OF FIRE 

Beh, non è il gioco più bello del mondo, ma una gabo- 
lina la diamo lo sresso: mentre il gioco sta caricandosi, 
premere H ELP per ricevere un messaggio segreto. Quin- 
di scrivete "WHAT A BUMMER" per infiniti crediti - 
inolrre, premendo i numeri del rastierino numerico po- 
trete saltare al livello successivo. 

ERRARE HUMAN EST... 

Eh. si. anche i migliori possono sbagliare (figuriamo- 
ci allora Paolo Paglianti, ndr) e anche noi di Kappa ab- 
biamo ropparo! 

Prima di rullo la soluzione di Space Quia IV non era 
molto chiara in un punro, ma grazie ai numerosi letto- 
ri che ci hanno chiamato e soprattutto a Bruno Boris 
e Fabrizio Lussana di Milano, abbiamo potuto correg- 
gerla: 

"Dopo aver compralo l'hint book, evitate di andare al 
Radio Shock, ma dirigetevi direttamente al negozio di 
abbigliamento femminile, e seguire la soluzione (quan- 
do sarere nella lempo nave, ricordatevi di segnare il co- 
dice che vi servirà per rornare al Galaxy Gallery) fino a 
quando non siete a Space Qucst XII. A questo punro ver- 
sate l'addo nella serrarura. entrate, fumale il sigaro, di- 
sponete opportunamente i raggi e oltrepassateli. Nella 
scherma tì successiva avvicinatevi alla console, guarda- 
tela e prendete noia della forma della presa. Tornate 
quindi al Galaxy Gallery e andate al Radio Shoick. per 
comprare il connettore adarto alla presa appena osser- 
vata. Tonate in SQXI1 e seguire la soluzione." 
U secondo gioco affetto da sindrome di sonnolenza a- 
cuta per Analisi I ò il mitico Ultima VI - infatti come ci 
ha fatto notare Roberto Pappalertera di Milano la gabo- 
la non funziona: infarti bisogna scrivere SPAM, SPAM, 
SPAMeHUMBUG. 



ELF 



Scrivete Choropoo (!) mentre state giocando per riceve- 
re 99 pel. 

JAMES POND 

Beh. visto la valanga di consìgli su Robocod che vi aspet- 
ta in questo numero, perche non dare una mano a quel- 
li bloccati ancora in |ames Pond? Scrivete -|UNKYARD - 
mentre slate giocando e premete return. Premendo "D" 
farete scomparire i blocchi dai Tubi-Missione! 



ULTIMO IMPERO! 

Dato il saccaso riscontrato negli ultimi n 

ringraziamo lutti quelli che hanno chiamalo e sono 

entrati a far parte della BBS di Kappa, che, udite, u- 

dile, da mela gennaio va all'incredibile velocita di 

14.400 bp*! Se volete lasciarci un messaggio, dirci 

paiate di Kappa. o cercale qualche micco o 

consiglio, chiamate con un modem qualsiasi, da 

300 a 14.400 bps lo 02/55302337. 
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MEGA LO MANIA 

POTERE DELLE MASSE 



Anche se ili Mcgaio-nutnia svilupperete del- 
le armi di un incredibile potere distrutti- 
vo, ricordatevi che, soprattutto agli inizi, 
avrete bisogno di un alto numero di persone. Sen- 
za una difesa adeguata del vostro territorio, non 
potrete neanche iniziare a costruire le armi che 
vi servono. I rioltre se non disponete di un cospi- 
cuo numero di soldati armati, i vostri attacchi sa- 
ranno troppo deboli per ottenere risultati degni 
di nota. 

Nelle prime epoche è molto importante conte- 
nersi - non gettatevi a capofitto in lotte furibon- 
de, pensate piuttosto a sviluppare una tecnologia 
adeguata. Nei primi livelli non avrete neanche bi- 
sogno delle miniere, perché con Rocce. Legno e 
Ossa potrete costruire Lance, Balestre, Catapulte 
e Archi - più che sufficienti, per il momento! 

Il passo successivo è di disporre qualche dife- 
sa intorno al vostro castello (o ai diversi castelli, 
nel caso in cui ne possediate già più di uno). Co- 
me prima, non pensate di poter costruire delle 
grandi opere all'inizio - bastano le difese basilari 
nelle prime epoche. 

Se per caso capitate in una zona con buone ri- 
serve minerarie, sfruttatele sin dall'inizio. Au- 
menterà il livello tecnologico del vostro popolo e. 
quindi, migliorerà le possibilità di attacco dei vo- 
stri uomini. Se sarete abbastanza fortunati, co- 
struendo le miniere nel posto giusto, riuscirete a 
superare di molto i vostri avversari sul piano te- 
cnologico. 

Invece, se vi trovate su un territorio particolar- 
mente avido di materie prime, costruite qualche 
arma primitiva e concentratevi nell'aumentare il 
numero dei vostri sudditi. Riuscirete a vincere de- 
gli avversari armati meglio delle vostre truppe so- 
lo se li sovrasterete numericamente. 

TECNOLOGIA AVANZATA 
Cannoni. Catapulte Giganti, Aerei sono un vero 
passo avanti nell industria bellica. Sfortunatamen- 
te è difficile costruire un biplano con delle ossa e 
qualche sasso, quindi dalle epoche intermedie in 
poi, dovrete fare molta attenzione a come gestite 
il sistema minerario. Per costruire queste armi 
■avanzate" avrete bisogno di Slate, Moonlite Pia- 
netarium. e possibilmente di Bethilum. Solarium 
e Aradite. Potrete disporre di Archi Lunghi e 
Moschetti, ma ricordatevi: anche se disponete di 
minatori efficientissimi, non avrete mai abbastan- 
za minerali per costruire molte armi pesami. Inol- 
tre, delle armi apparentemente imbattibili, si 
dimostrano inefficaci alla prova del fuoco: ad esem- 




pio, i biplani sono ottimi per attaccare la fanteria. 
ma contro mitra e bazooka sono praticamente in- 
difesi. 

In queste epoche, la tanica migliore e di utiliz- 
zare un gran numero di arcieri. Infatti se riuscite 
a proteggere la vostra artiglieria con gli arcieri, vìn- 
cerete la maggior parte delle battaglie. 

Se avete la possibilità di avere dei jet, concentra- 
tevi subito nella costruzione di questi gioielli 
dell'ingenieria aerodinamica. Sono semplicemen- 
te fantastici, e riuscirete a rallentare i vostri avver- 
sari, colpendo le loro fabbriche e miniere. Mentre 
devastate il territorio nemico con i jet. cercate di 
accumulare un gran numero di soldati e prepara- 
tevi a un attacco terrestre su grande scala. In fon- 
do, la base del vostro esercito e sempre la fanteria... 

Per quanto riguarda la difesa territoriale, biso- 
gna dire che un castello protetto sufficientemen- 
te non necessita di grossi lavori di manutenzione, 
ma a volte può essere utile costruire qualche scu- 
do qua e là. Inoltre, se temete un attacco terrestre 
verso il vostro castello, potete costruire qualche al- 
tra difesa un po' più raffinata. 

Quando arriverete a costruire le armi nucleari, 
non preoccupatevi più di innalzare difese stabili, 
perché anche la fortificazione più massiccia e po- 



tente, quando viene investita da una testata ter- 
monucleare, fa la fine dei castelli di sabbia quan- 
do sale l'alta marea... 

GUERRA TERMONUCLEARE TOTALE 
Ma bene! Nonostante quello che vi ha detto la 
mamma, avete costruito le bombe H! Beh, ora. se 
c'è una cosa da non fare, è quella di accelerare lo 
scorrere del tempo: infatti se uno dei vostri avver- 
sari scopre l'energia nucleare, il giorno dopo po- 
treste essere già al livello della pietra con un bel 
cratere al posto del Quartier Generale. Vi convie- 
ne, invece di partire in una sfrenata e folle corsa 
agli armamenti (vedi gli anni 60 di Kennedy, 
Krushov ecc...|, costruire l'SDI. perché potreste 
trovarvi con un sacco di bombe nucleari, ma sen- 
za difesa contro quelle avversarie. Invece, con gli 
SDÌ, riuscirete a rendervi quasi invulnerabili. 
"Quasi", perché esistono i maledetti dischi volan- 
ti in grado di distruggere il vostro scudo spazia- 
le. Non preoccupatevi, perché mentre costruite 
gli SDÌ, potrete anche progettare le testate nuclea- 
ri e i dischi per eliminare le difese avversarie. Con 
un po' di fortuna e di abilità, avrete lo scudo SDÌ 
mentre i nemici hanno le testate nucleari, e i di- 
schi volanti mentre gli avversari stanno ancora 
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pensando a come difendere i loro castelli dall'in- 
verno atomico. Se non riuscite a superare l'om- 
brello di un SDÌ avversario, l'unico mezzo efficace 
è quello di colpire dove meno se lo aspetta, con 
un bell'attacco in stile "sbarco in Normandia'' (il 
babbo insegna. NdR) con normalissime truppe di 
'amena. 
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ALLEANZE 

Non importa come siete messi, se bene o male. È 
sempre meglio avere almeno un alleato. Cercate 
di rendervi amici i vostri confinanti in modo da 
usarli indirettamente come scudo in un eventua- 
le attacco terrestre. Se proprio state antipatici al 
vicino, alleatevi almeno con il suo confinante, in 
modo da chiuderlo tra due fuochi. Mentre siete 
alleati con qualcuno, ricordatevi di costruire dife- 
se anche su quel versante, perché se il vostro "al- 
leato" decide di giocarvi un brutto scherzo, l'unico 
modo di saperlo è quando vi attacca! 

COSTRUZIONI 

Se riuscirete a espandervi in un territorio sin dal- 
I inizio, avrete probabilmente in mano le sorti del- 
la partita. Infatti la vostra espansione rallenta il 
nemico e diminuisce il suo livello tecnologico, ol- 
tre a privarlo di territorio edificabilc e minerario. 
Quando avrete abbastanza uomini, formate una 
squadra di circa jo persone e costruite dei castel- 
li "minori" intomo al castello principale, in mo- 
do da frenare gli assalti dei nemici. Inoltre evitate 
di colonizzare le piccole isole con castelli veri e 
propri, perché spesso basta un fortino. 

ESTRAZIONI 

Le miniere forniscono solo alcune materie prime, 
e per un periodo limitato. Quindi non sprecatele, 
ma cercate di pianificare per bene la vostra pro- 
duzione. Nelle epoche più avanzate, poche armi 
ad alto livello tecnologico possono vincere contro 
molte armi deboli, quindi concentratevi su quel- 
le più avanzate. Alcune materie prime sono indi- 
spensabili per produrre delle armi difensive come 
l'SDl. quindi evitate di sprecarle e, essendo mol- 
to costose, cercate di non andare in rosso. 

Se scoprite che un'area è particolarmente pove- 
ra di materie prime, abbandonatela e colonizzate- 
ne un'altra. 

LA MADRE DELLE BATTAGLIE 
In effetti è la figlia, visto die è l'ultima... Non esi- 
ste una tattica vittoriosa per vincere in questa bat- 
taglia, incrociate le dita (anche quelle dei piedi) e 
cercate di far massacrare tra loro i giocatori con- 
trollati dal computer prima di essere coinvolti. È 
importante la preparazione: nelle ultime epoche, 
quelle più avanzate, dividete la vostra forza lavo- 
ro in due gruppi, uno per estrarre materiali dalle 
miniere, l'altro per studiare nuo- 
ve armi Quando saprete co- 
sa costruire, e avrete i 
materiali necessari, con- 
centratevi sulla costru- 
zione delle armi. 
Buona fortuna! 
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HEART Or CHINA 



TiXT 



Dopo aver salvato Biade di Risc of the Dragon. po- 
tevamo lasciare nei guai il protagonista di Heart 
of China? Lucky deve ringraziate Iradoc & Tommy 
della Converti e Lorenzo Marietti di Milano se può riab- 
bracciare Kate. 

\ proposito, il duo della Corivetti ha sviluppato un pro- 
gramma in grado di risolvere la maggior parte delle 
avventure con un parser molto limitato. Qualcuno è in- 
•eressato? 
PORTO 

Sparate al gabbiano. Quindi uscite a sud verso Coolie e 
dirigetevi verso la città (ricordatevi di rimettere la rivol- 
gila nell'inventario). 
CITTÀ 

Entrate nel bar (prima porta a destra). Spostatevi a sini- 
stra e parlate con il barista Ho per avere qualche infor- 
mazione sul ninja Zao-Chi. scegliendo le frasi 1-2-3-1-1 
Quando interviene Coon rispondete con 3-5. e dopo il 
cazzotto, quando entra in scena Zao-Chi, selezionate le 
frasi 1-2-5. Uscite dal bar e raccogliete il foglio di carta. 
Portatelo sulla figura di lucky, in modo da costruire un 
acroplanino di carta, e rientrate nel bar. Pariate con Chi. 
e per convincerlo che si può volare, cliccate con l'aero- 
?lanino sopra ai ninja. 

Fuori dal bar entrate da Wu (la porta a fianco) e fate par- 
■ ■ <• Chi con la padrona del negozio; quindi fate nuo- 
jmente parlare Lucky. 

Tornate al porto con il povero Coolie. Date la prugna del 
ninja al gabbiano che poco più tardi vi lascierà un ma- 
eodorante regalo. Raccoglietelo (a cavai donato non si 
nuarda in bocca...) con Lucky e tornate da Wu. Parlate- 
.lepositate gli escrementi del gabbiano nel mortaio 
(bowl). 

: i.*mgmatica signora vi porgerà un sacchettino di erbe 
..- un passaporto falso -2-. Già che ci siete prendete la 
mappa -!-. 

Mettete le erbe nell'inventario di Chi, ma lasciate il re- 
sto addosso a Lucky. 

Per finire, chiedete a Coolie di portarvi all'aereoporto. 
AEREOPORTO 

Fntratc nell'aereo e rispondete con -2- all'ufficiale. 
DENTRO L'AEREO 

Fate prendere a Chi la corda e l'arpione. Date la sbarra 
di ghisa a Lucky. quindi cliccate sulla cabina di coman- 
do per decollare. 
CHENGDU 

Cercate un posto decente per atterrare, e uscite dall'ae- 
reo. Aspettate che arrivi il contadino e fate parlare Chi 
con 1-1-1. Prendete i vestiti e fateli indossare a Chi. Clic- 
cate con la corda sulla mucca e avvicinatevi alla fortez- 
za (nord). 

Aspettate che parli il contadino e cliccate con la mucca 
sul portone. Una volta entrati, rimettete i vestiti da nin- 
la a Chi e andate verso il muro. Unite la corda con il gan- 
cio e cliccate sul muro (in questo modo può entrare 
anche Lucky). Andate a Ovest verso la Gate House e 
prendete le chiavi, quindi entrate nel palazzo: aspetta- 
te che rientri la guardia in ama alle scale, poi andate a 
ovest verso la sala da pranzo. Raccogliete la bottiglia e 
proseguite a ovest verso la cucina. Prendete i due polli 
e cliccate sulla ciotola con la bottiglia - in questo modo 
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il cane si farà una dormitina. 

Salite le scale, entrate nella stanza del cuoco, prendete 
il coltello e aprite la porta. Ritornate nella sala da pran- 
za e fate cadere per terra la lampada, scatenando così 
un bell'incendio. Aspettate che le guardie scendano le 
scale e rientrate nella stanza del cuoco, che non è più 
controllata. Sparate ai due serpenti davanti a Kate (uno 
dei due riuscirà in ogni caso a mordere la beneainata). 
Raccogliete Kate e andate a nord verso il balcone, pren- 
dete la corda che tiene la tenda di sinistra e cliccate con 
essa sul parapetto. Muovetevi verso nord e entrate nel 
carro armato. Infilate le chiavi nella fessura a sinistra e 
premete il pulsante posizionato un po' più in alto. In 
questo modo potrete mettervi in moto, e dovrete cimen- 
tarvi in un piacevole arcade. 

Superara la sezione arcade, raggiungete l'aereo e decol- 
late. 

KATMANDU 

A questo punto precipiterete... Utilizzate le frasi 2-t-). 
Fate entrare il mandarino nell'aereo, prendete la coper- 
ta (blanket) e il telo (tarp) senza toccare il abo. Uscite 
dall'apparecchio e date la coperta a Kate; cliccate poi con 
il telo tra la fusoliera e il carrello, in modo da creare un 
rudimentale paravento. Quindi date a Kate i due sac- 
chetti di erbe. 

Dialogate con Ama utilizzando le frasi 3-1-1-1. Uscite 
dalla capanna e andate a nord dal Lama. Quando incon- 
trate il discepolo usate la -3- e entrate. Parlate al Lama 
con 1-1 e uscite. 
Raggiungete Ama e dialogale con i-v Entrate nella ta- 



verna e parlate prima con il barista (2- 
21. poi con Sardar. quindi altre tre vol- 
le con il barista e infine di nuovo con 
Sardar. Uscite dalla taverna e andate al- 
'ufficio postale. Li parlate con l'impie- 
gata. Tornate alla taverna e convincete 
Sardar a ribellarsi con 1-2-1. Quindi con- 
segnategli la rivoltella, liberando cosi il 
paese dal tiranno Bojon. 
Andate a ovest e raccogliete la scatola. 
Parlando al bambino (-!•) scoprirete che 
vuole qualcosa in cambio del carburan- 
te: quindi costruitegli un giocattolo 
con la scatola di legno, le bacchette di 
Choi e le monete bucate. 
Date la macchinina al bambino e pren- 
dete la canna di gomma. Dirigetevi 
verso sud per tornare in città e ripar- 
■ tite. 

ISTANBUL 

Usciti dal velivolo, parlate al meccani- 
co e andate verso sud (mentre Chi ri- 
mane all'aereoporto). Andate verso 
nord attraverso l'arco di pietra e prose- 
guite a est. Entrate nel bar e parlate al 
barista usando la frase -2-. 
Telefonate a Lomax (-I-): parlate di nuo- 
vo al barista e uscite dal bar. Sarete subito arrestati. 
Andate con Kate dal rigattiere a ovest, parlategli e ven- 
derli il ciondolo con 1-2. Comprate la sega (hacksaw. - 
]-) e andate verso sud. Tornate nella strada a sud e 
proseguite nella stessa direzione. 
Fate cadere le arance dal carretto e scusatevi con -i-. Ac- 
cettate il fiore e parlate con il cammelliere. Raggiun- 
gete Moahamar (-I-) e cercate di vincere almeno 200 
sheckeL Tornate dal cammelliere e comprategli un cam- 
mello (-3-). Andate due volte verso nord e parlate con la 
guardia. Proseguite verso ovest, parlate ad Almira (-1-) 
e datele il fiore. Liberato Lucky (1-1) andate all'aeroporto 
(a sud). Quindi andate a sud. nord, e poi est per arriva- 
re alla stazione. Comprate dal bigliettaio (-1-) i biglietti 
e salite sul treno. 
ORIENT EXPRESS 

Cliccate con il cuore rosso e scegliete Kate (-2-). Parla- 
te quindi con Lucky (1-2-1) e. dopo l'arcade, cliccate sul 
treno per arrivare a Parigi. 
PARIGI - THE END 

Non dovete fare assolutamente niente: Kate è innamo- 
rata. Chi è vivo e Lomax paga... meglio di cosi! 
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FLIGHT DECK 

Il punto fondamentale di Mìg-29M è che non 
sì tratta di un simulatore, simile a molti al- 
tri, nel quale si dovranno affrontare le clas- 
siche missioni poco impegnative. 
Qui, Invece, tutto si svolge secondo un'uni- 
ca missione - liberare un paese Sudamerica- 
no dal suo nuovo leader eletto a capo di un 
gruppo di ribelli. 

Cosi, per dare una migliore impressione di 
come si svolge II gioco, abbiamo descritto 
in dettaglio una figura per ciascuno degli e- 
lementi principali che troverete nel corso 
della missione. 

Fondamentalmente si dovrà effettuare un 
percorso in senso orario con delle sortite 
stile "gioco della cavallina" nelle quali si 
dovranno attaccare le basi aeree nemiche: 
una volta conquistate queste potranno es- 
sere trasformate in basi di partenza per rag- 
giungere più facilmente gli 
obbiettivi successivi. 
La vita all'Inizio sarà tre- 
mendamente semplice e la 
cosa più diffìcile sarà atter- 
rare sani e salvi sulla pista 
della propria base piuttosto 
che abbattere i caccia nemi- 
ci oppure eliminare le picco- 
le installazioni antiaeree. 
Tuttavia, man mano che il gio- 
co procede, ogni decollo può 
rivelarsi l'ultimo per il giocato- 
re. Verso la fine del gioco la vi- 
ta diventerà impossibile, con a- 
eroplanl e contraerea nemica 
decisi a dare la caccia al gioca- 
tore seguendolo e sparandogli ovunque! La 
curva di apprendimento varia da scenari di 
combattimento facili e belli a missioni im- 
possibili anche se. dopotutto, essendo in 
guerra è comprensibile. 
Ciò significa che anche i piloti novizi non 
troveranno nessuno dei frustranti impedi- 
menti presenti In molti altri videogiochi, 
il MiG è un aereo grandioso da pilotare ed 
il nuovo sistema fly-by-wlre elimina tutte 
quelle scoordinate e selvagge correzioni di 
joystick dovute a un controllo estremamen- 
te sensibile. 



(A attira) Notate le montagna lontananza. La Do- 
marti * realmente orgogliosa dello scenario gene- 
ralo da franai), mentre II reato del mondo ta tam- 
Dltcemento aliare le sopracciglia 



Quando II giocatore è In volo 
normale sarebbe opportuno fa 
re uso dell auto-stAbiiazatore 
par evitare di ondeggiare conti- 
nuamente tu e giù. 




/Sopra) Dogttgnt' Colpire gli aeroplani nemici pro- 
duce dalle piacevoli fumate. Hurrrahl 

IA dattral Un veOvolo per II rifornimento. Quatta 
misteriosa creatura ti muove per il cielo con H tu- 
bo di rifornimento oeruolante. Ma a uno dal loro 
oppure uno dei vostri? 



102 



« rpiwwQ mi 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



Utate H punto * •( 
su dal mluHe per 
una r't>WM delle in- 
sraflamv* nemteht 
"tatto più n>Tici*u(* rltpetto a 
Quarta of femWJe cimi un volo atfra- 
terso 'area Jn queetlone 




r)<f(0 o.i camion e cani armati 
e ( rifem/menf/ »«/ 
[campo di battaglia. Olstrugge- 
r ' p<wf ( di coirafamenfo *c 
m«ra ( rrwvWnenfl rt rttomiman- 
tl ila appositi come quatto. 



Le costruzioni nemiche t 

antiaereo e. probabilmente da qualche MIO nemico. La 
morale è che è opportuno Introdurtl beati e veloci a colpire e 
OHtltd. 
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Robocod: un nome, un mito. Abbiamo deciso 
di pubblicare questa guida ai Primo Livello, per darvi una 
mano a superare i vari ostacoli che si frappongono fra voi 
e la fine del gioco! 



Uno dal peggiori nemici di Robocod: 
potrete notare dall'espressione della 
faccia che saltellare tutto II giorno 
corcando di beccare Robocod non * 
poi eoo) divertente. 




Queste piaffaferm* mobili tono Ionico mano a dJapoalWc- 
n* alai nostro voo por superar* gli spuntoni. Qutndo **- 
d'afa cri* queste oiatiatoimo ti muovono in tuffa le 
«awJonV. ci iM da ridarà' Auguri/ 



Ani. ahi. «puntoni! Inutile dire che il 
contatto con uno dì questi appuntiti og- 
getti provoca la tragica e prematura fi- 
ne di tutti i pe*cl. specialmente dei no- 
stro eroe! Evitateli! 

Il contatto con uno spuntone fa saltare 
Robocod dallo shock, dandogli l'oppor- 
tunità di arrivare Ut dove non sarebbe 
mal arrivato. Quando perdete un punto 
d'energia, cercale di non perderne altri! 



f 


1 




-jt 4 1 


tri j-t 
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Potreste pensare che questa treccia fi 
stata messa per errore ... invece noi Indi- 
ca ia posizione di uno dei numerosissimi 
Bonus nascosti. Fermatevi sulla pallina 
da tennis più In alto e allungate» 
vostro stomaco tubolare per raccogliere 
Il bonus - attorutone, parche ce ne sono 
un sacco disseminati m giro nei post) più 
impensabili. 



E proprio «ero che la fantasia non ha limili Potre- 
te raccogliere questo aspirapolvere e pulire il re- 
sto del livello dalia sporcizia. . il che farebbe la fe- 
licita di mia madre, ma non so di quanti vMeoglo- 
Catori! 
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Ogni -viti' ai Robocod ha tra punii di 
energia, a il nostro eroe ne perde uno 
ot"< volta eh© entra in contatto con ne- 
mici, spuntoni, o altre amenità del ce- 
nerà. Per fortuna ci aono quatte alalie 
Stella a dargli speren/a e futuro! Ogni 
«tellina lo premia con un punto extra di 
rgla fino a un massimo di cinque. 



Qui tro» erete una Interessantissima 
TV a colori, ma è Incastrata tra diversi 
blocchi. Come può un pesce di nome 
Robocod risolverà H problema? Semola 
ce come bere un bicchiere d'aria (Mi. 
ah. ah. no, non fa ridere...): deve salta- 
re su quel maga pulsante a destra, in 
modo da far cadere I blocchi. Beh. non 
i problema dì Anali- 
si I. ma abbiamo scelto uno del primi 

livelli apposta! (Ira parentesi, prenden- 
do la TV, vedrete lo schermo diventare 

in bianco e nero...) 



Beh. una volta che Robocod e arrivato a quel Pinguino, eeaa 
deve fare? Non pud raggiungerlo neanche con il suo ttomaco 
allungabile, perché non c'è un punto d'appoggio. Ben. U) ri- 
sposta e data da quel piccolo blocco giallo, che, come gli al- 
tri, contiene un bonus. In questo troverete un palo di ali con 
cui potrete raggiungere II Pinguino In aito! 



La Millenium crede di aver a 
che fare con del brocchi? Que- 
ste piattaforme non li muovo- 
no, ne ondeggiano; tutto quel- 
lo che bisogna fare e non cade- 
re olire l'orto. 



U Une del livello è vicina! Basta rag- 
questa colonnina e potrete 
dire che avete finito il secondo Stage 



Chi potrebbe mal dire che i 
simpatico Pinguino 
tanti problemi? Batman' Beh. 
quella e un altro gioco... In Ro- 
bocod dovrete disattivare tutti 
l Pinguini esplosivi, prima di 
potar passare al livello succes- 
sivo. 




NIENTE PIÙ NEMICI CARINI 



BBBBBHa%*s«as l a>Bs*seBB**»BsseBS^ 



Per essere un rivale di Super Ma- 
rio World. Robocod ha dei nemi- 
ci terrificanti! Ma per fortuna c'è 
Kappa che vi aiuta a dipanare la 
matassa! Ecco un elenco dei ne- 
mici di fine livello: 
TED IL CROSSO 
Ted vola per lo schermo, e si get- 
ta in picchiata verso il povero 
Robocod. Ma visto che si ferma 
un po' prima di schiacciare il no- 
stro eroe, c'è tempo per evitar- 
lo) 

MACCHINA DA GUERRA 
Questa automobile gigantesca 
rimbalza par lo schermo, a* 
prendo H cofano per lanciare un 
paio di ben assestati missili. 
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Per niente carina, e sicuramen- 
te non ha In dotazione la mar- 
mitta catalitica* 
LA REGIMA DI CUORI 
Il problema principale è la sua 
velocita: si muove come una 
saetta, e lancia un sacco di car- 
te mortali verso Robocod. 
LA BALLERINA 



Combattere una Ballerina di 
questa stazza è difficile: Infat- 
ti lo schermo è divìso in due 
metà, una il riflesso dell'altra, 
quindi avrete due Robocod e 
due Ballerine. Quando la gen- 
til donna si muove verse di voi, 
è semplice dimenticarsi qual è 
il vero Robocod! 



IL PUPAZZO DI NEVE 
L'ultimo nemico non è certo ri- 
colmo di spirito Natalizio! Ma 
d'altra parte se ce l'avete fat- 
ta sin qua, non dovrebbe es- 
sere un problema vincere an- 
che questa palla di neve. C'è 
qualche sorpresa sotto II ghiac- 
cio? Beh, Forse... 
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VENDITA, NOLEGGIO E SCAMBIO DI CARTUCCE PER CONSOLES... SOLAMENTE PER CORRISPONDENZA! 



UN ESEMPIO DEI 

NOSTRI GIOCHI E 

DEI NOSTRI PREZZI: 

MEGADRIVE: 

JamesPond2 115.000 
Sonic the Hedgegog 99.000 
Ghoulsn'Ghosts 99.000 
Outrun 89.000 

Fighting Master 99.000 



GAMEBOY: 




Bugs Bunny 2 


59.000 


Doublé Dragon 


62.000 


PacMan 


59.000 


VolleyBall 


56.000 


Dr. Mario 


56.000 


SUPER FAMICOM: 


Gradius 3 


99.000 


Marioland 4 


139.000 


Kick Off 


139.000 


Hole in One 


129.000 


Super R-Type 


129.000 




Per posta: 

Goblin - Via Sano di Pietro. 22 - 50143 Firenze 

Per telefono (dal lunedi al venerdì] 

dalle 9 alle 13 e dalie 15 alle 19 

0337/679267 



Questa è solo una minima parte delle offerte che proponiamo. 

Tanti altri titoli pronti per la consegna...telefona o scrivi 

per avere l'elenco completo. 



STflflOHDINflfilfl 







OffeRTfi 



v; 



Compra anche un so- 
lo gioco presso di Noi 
ed entrerai a far parte 
del Club Goblin per 
il noleggio e lo scam- 
bio delle cartucce. 

Scrivi o telefona per 
saperne di più. 

ARRIVI SETTIMANALI 

DAGLI USA E 
DALL'INGHILTERRA 





nEWELsri 

Computer e accessori 
»IS5Mg*>-tiQ«itlfctan,7! 
Telefono moono (02) 323-19? 
Tel Uffa 1021 3270224 
Fu 24 «e (02) 33000035 
lei Ufi. Sudatori (02) 33000034 



Quanto costa il tuo PC? 
Poco, Pochissimo con i nuovi PC Newel 286 Plus! 



A ANNO 



Esempio: 

286 16/2 1 



Mhz. 



tutti I NOSTRI 

PREZZI SONO 

SEMPRE IVA 

COMPRESA 



OMAGGIO 

Mouse Microsoft Comp.. 
& 10 giochi!!!!! 



MB) 



MB RAM 

DRIVE 3 1/2 (1,44 

Hard Disk 50 MB 

Scheda VGA 256K 

S. Parallela 

S. Seriali 

Tastiera Estesa 



+ Monitor VGA "Colori" 
l. 1.490.000 iva compresa! 



Presenta questa rivista all'acquisto del tuo PC Plus 286/386 o 486 riceverai completamente 
gratis il fantastico Pacchetto Software Windows 3.0 Italiano (originale) "ftllTSA^'l'l £ E)" 
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stìntile e militanti di centro-sinistra. 
Alla fine ho trovato qualcuno che la pensa come me... 
Ah, già che ci siamo. Nicola, hai mai sentito parlare 
della Società della Terra Piatta? 
Non volermene, caro lettore, non voglio certo offender- 
ti, volevo solo mostrarti ironicamente a quali eccessi 
la polemica può arrivare se lasciala senza redini: crol- 
lano certezze, miti e capolavori universalmente rico- 
nosciuti... 

Scusa la presunzione, ma non posso chinare il capo 
e tacere davanti alla pubblica umiliazione di uno dei 
giochi più belìi della storia dei videogame, anche a co- 
sto di trascendere il mio ruolo di mediatore. Fanati- 
co? Può darsi. 
Fine della polemica. 



"Amo molto parlare di niente. È l'unico argomento di cui so tutto." 
(Oscar Wilde) 

Benvenuti alla Posta di Kappa. la rubrica più interattiva della rivi- 
sta. 

Un saluto particolare ai nuovi lettori, perché si accomodino senza 
fare complimenti e perché non si sentano imbarazzati. 
Un consiglio a quelli che "no, non scrivo, perché tanto non mi pub- 
blica" prendete carta e penna e scrivete le vostre Impressioni: la 
Posta ha bisogno anche di voi, provare non costa nulla. 
Un rimprovero a quelli che si limitano a polemizzare senza propor- 
re nulla di nuovo: è facile gridare "al fuoco", un po' meno spegne- 
re l'Incendio. 

Un "provaci ancora" a tutti coloro che non troveranno neppure in 
questo numero la loro lettera pubblicata: e se sarà sul prossimo? 
Un ringraziamento ai fedelissimi, "continuate così" 



KICK OFIy THE LAST 
CHARTER 

Spett.le redazione di K, 

usto il dibattito che da diversi numeri attanaglia 
il K-Box. ho pensato di mandarvi le mie impres- 
'toni a riguardo del gioco della Anco Kick Off 2. A 
-ilio parere. KOi è il più stupido gioco di calcio die 
*i sia sull'Amiga 500. e vi voglio elencare i difetti 
Ji questo gioco: omini minuscoli (uno miope con 
gli occhiali non ci può giocare se non stando at- 
taccato al televisore), la troppo elevata velocità, (i 
giocatori, se non incontrano ostacoli, percorrono 
:! campo in pochi secondi), la troppo elevata po- 
tenza di tiro (un giocatore riesce a tirare nella por- 
ta avversaria tirando dalla sua metà campo, anche 
se cosi tirando non segna mai), l'impossibilità di 
muovere il portiere (ma anche se lo si potesse muo- 
vere sarebbe quasi impossibile riuscire a parare le 
bombe che tirano i giocatori). L'unico e solo pre- 
gio di KO2 sono le innumerevoli opzioni, ma che 
non bastano a rendere il gioco più interessante. A 
mio parere, il miglior gioco di calcio su Amiga 500 
e Manchester United Europe il cui solo difetto è la 
troppa lentezza. Addirittura Microprose Soccer per 
il Commodore 64 è migliore di KO2 per Amiga, 
fortunatamente non sono il solo a pensare ciò poi- 
ché anche diversi miei amici la pensano come me. 



Spero vivamente che pubblichiate la mia lettera, 
altrimenti penserò che anche voi fate parte di quel 
gruppo di fanatici che non ammettono altre criti- 
che che riguardano quella simulazione calcistica 
che ingiustamente ritenete la migliore. Detto que- 
sto, vi saluto facendovi i complimenti per la stu- 
penda rivista, la migliore nel suo genere. 

NICOLA ESPOSITO (Roma) 

Finalmente qualcuno che ha visto la luce! KO2 la mi- 
gliore simulazione di calcio mai realizzata?!? Ma 
stiamo dando i numeri? A mio parere, perfino il mi- 
tico Football dell' Intellivision batte quell'obbrobrio 
della Anco, perdincipujfo. Ma suvvia, cosa abbiamo 
tra le mani? Un gioco pazzescamente veloce, quan- 
do sappiamo benissimo che, nella realtà, i giocatori 
impiegano da quindici ai sedici minuti per percorre- 
re la distanza die li separa dalla porta avversaria (ve- 
di Holly e Benji.' l'eroe giapponese ha impiegato 
due otre puntate per fitre un tiro, una volta), ma non 
è finita, il campo dovrebbe essere provvisto dì ostaco- 
li, come suggerisci, che ne dici di mine anticarro fos- 
sati bazzicati da famelici coccodrilli? KO2 pretende 
inoltre di schierare in campo addirittura ventidue gio- 
catori, il die è pazzesco, molto meglio i sette giù di 
li omini di Microprose Soccer. Lo sconsiglio, poi non 
solo alle persone miopi, ma anche a donne in stato in- 
teressante, persone con problemi a livello gastro-inte- 



PIÙ INSUFFICIENZE 

Carissima redazione di K. 

sono un proprietario di Amiga 500 e vi scrivo con 
il vostro ultimo numero (quello di Dicembre) tra 
le mani (allora scrivi con la forza del pensiero. 
NdMBF) . Tralascio i complimenti alla vostra più 
che valida rivista (anche perché sto per farvi delle 
critiche, sarebbe un controsenso, non vi pare?), ed 
introduco subito il discorso: siete sicuri dei voti 
che affibbiate? 

Mi spiego: ultimamente tutti i giochi che avete 
provato, hanno ricevuto dei voti più che lusinghie- 
ri, ovvero, troppo lusinghieri. 1 voli maggiori di 
900 fioccano come la neve in Scandinavia e po- 
chissimi sono i giochi inferiori a 700. Le solu- 
zioni possibili sono due: 

1) Provate solo giochi stupendi (e questo, se per- 
mette, mi sembra alquanto strano, visti alcuni or- 
ribili prodotti che circolano) 

2) State leggermente esagerando. 

Visto che la seconda ipotesi e più probabile, tene- 
te conto che un povero ragazzo che i soldi non li 
fabbrica né li trova sotto il cuscino, può permet- 
tersi un gioco originale ogni due o tre mesi. Tro- 
vandosi di fronte ad una tale massa di giochi 
eccellenti (perché ci fidiamo di voi) quale può es- 
sere il modo più ovvio per procurarseli? La pirate- 
ria, ovvio, dato che uno non può certo comprarseli 
tutti. Se metteste più in risalto i difetti dei giochi, 
per noi. la scelta sarebbe più facile. Questo viene 
detto perché, e lo dico per esperienza, un gioco o- 
riginale, se bello, è assai più appagante di dieci tra- 
inati-sprotetti-masticati-digeriti che hanno 
l'intenzione, una volta tanto di comprare un gio- 
co originale. 

Altro suggerimento: perché non mettete accan- 
to al giudizio del recensore, il giudizio "a caldo" 
di altri recensori? Questo comporterebbe sì una 
maggior mole di lavoro, ma ci darebbe un'idea an- 
cora più ampia della reale qualità del gioco. Con i 
miei migliori auguri di migliorare. 

SERGIO CAPOLESI 

Il problema che Itai sollevato non è nuovo. La nostra 
redazione (ma anche le altre, immagino) si ritrova 
spesso ad affrontare mega dibattili intemi sulla reale 
Junzione dei giudizi. 

Secondo alcuni dovremmo instaurare un clima di "a- 
usteritf' e abbassare tutti i giudizi di almeno cinquan- 
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Ut punti, ma non penso che ciò possa costituire un ef- 
fettivo passo in ovanti. Penso che ciò che si debba a- 
dottare agii standard sia il metro di giudizio, piuttosto 
che il giudizio stesso, la qualità degli ultimi giochi per 
PC e Amiga è semplicemente impressionante: nuovi 
limiti, nuovi record vengono raggiunti e battuti nel gi- 
ro di pochi mesi. Come giudicarli in modo coerente? 
Affermare che "abbiamo tra le mani la migliore simu- 
lazione automobilistica di tutti i tempi " può essere l'e- 
ro solofinclié, a distanza di un paio di numeri, viene 
recensito un nuovo capolavoro che supera la concor- 
renza. 

Comunque, tieni presente che il numero di Natale e- 
ra un po' speciale e come tale non può essere preso a 
campione: abbiamo recensito dei grandi titoli (Civi- 
lization. MadTV. HeimdaH. Larry j, Alien Brced^ 
dedicando loro tutto lo spazio che meritano, mentre 
gii altri che, pur essendo ottimi programmi, potevano 
essere riassunti brevemente, sono stati inseriti nella ru- 
brica Strìscia il Gioco: se hai letto con attenzione, a- 
vrai notato che i giudizi spaziawno proporzinatamente 
da un massimo di gi8 ad un minimo di 500, il che 
mi sembra rappresentare in modo piuttosto realistico 
l'attuale situazione del mercato. 
Non mi sembra poi die la pirateria possa costituire il 
modo più efficace per aggirare / 'ostacolo dei prezzi al- 
ti e della scelta troppo ampia: scrivi che la "pirateria 
è l'unico modo per procurarseli tutti". Ma per quale 
motivo dovresti averli TUTTI? Non ti basta sfrutta- 
re fino infondo i cinque sei programmi originali che 
compri in un anno? Tu stesso affermi cìxe preferisci 
un gioco originale ad uno copiato, quindi, dove sta il 
problema? La pirateria ha dissacrato il reale valore 
dei giochi: permettendoci di vederne a quintalate ogti 
mese si finisce per tion apprezzare e valorizzare quel- 
li che lo meritano effettivamente. La pirateria è un fi- 
glio illegittimo del consumismo più sfrenato. E un inno 
alla superficialità e rende obsoleti dei giochi ancora 
prima che raggiunganogli scaffali. Un male da estir- 
pare... Ci vorrebbe Robocop. 
A proposito delle recensioni, ti espongo il mio perso- 
nale parere. 

Le informazioni e le analisi che stiliamo per ogni gio- 
co sono, lasciamelo dire, piuttosto complete ed appro- 
fondite (quale altra rivista ha dedicato SEI pagine 
Populous II ?). Inoltre, per analogia con gii altri set- 
tori (cinematografia, teatro, musica ecc) mi sembra 
che la recensione "singolare" sia lo standard più affer- 
mato. 

In ogni caso sappi che prima che un gioco si meriti il 
giudizio che leggete, passa SEMPRE sotto esame dell'in- 
tera redazione, (quando non si tratta di una tradu- 
zione dall'inglese, ovviamente), per cui. pur essendo 
attribuito ad un singolo, è in realta mollo più "collet- 
tivo", e di conseguenza affidabile, di quanto possiate 
pensare. 

BOTTA E RISPOSTA 

"Un dì. s'io non andrò sempre fuggendo 
di computer in computer, mi vedrai seduto 
sulla tua pietra, caaaro Megadrive, giocando 
una splendida partita a Kick Off" 

BIAGIO D1D0NA (CS) 

"Amiga, rimembri ancora 

Quel tempo delta tua vita mortale. 

108 K FEBBRAIO 1992 



quando Kick Off splendca 

nei tuoi chip ridenti e fuggitivi 

Ed ora, perfino sul Megadrive. 

sarà ivi convertito..." (Vedi game Power) 

DON'T BELIEVE THE 
HYPE 

Salve K. e salve a te, caro Matteo Binanti, 
faccio parte di quella interminabile catena di es- 
seri umani che è passata dal C64 all'Amiga. Ma 
perché? 

Fratelli, il medioevo è passato da tempo! Quell'e- 
poca buia di transizione e di ristagno è finita e mai 
più tornerà ad infangare le nostre vite! 
L'uomo ora è al centro dell'universo. È capace dì 
pensare, è cosciente delle sue possibilità e si ope- 
ra a favore di un continuo miglioramento. Cosa 
c'entra rutto questo? E storia e noi siamo parte del- 
la storia, tutto quello che ci circonda è testimone 
del continuo evolversi della nostra condizione. 
Amici nostalgici tutto quello che voglio dirvi è di 
accettare la realtà così come è, e di non continua- 
re a combattere tutto ciò che è progresso! Nessu- 
no ha mai detto o dirà mai che le vostre macchine 
sono dei cessi, è solo che, con il passare del tem- 
po, anche il mondo dei computer Ita fatto qualche 
passetto, e si è riusciti a costruire macchine più 
potenti a basso costo. 

Ogni singolo elemento dell'universo in cui vivia- 
mo ha il suo preciso corso. 
Le vecchie radio che ci sono nei musei sono insi- 
gnificanti paragonate a quelle della nostra epoca, 
ma sono uno scalino, un gradino di quella scala, 
che si chiama tecnologia, il gradino più importan- 
te. 

Cosi anche il C64, il VIC20. Il C16. l'MSX. lo Spec- 
cy sono dei gradini senza i quali il nostri occhi non 
potrebbero essere graziati da visioni computeriz- 
zate cosi sublimi. 

Bisogna poi ricordare il fatto che siamo stari NOI 
i primi a mettere le mani sui gingilli chiamati mi- 
crocomputer, quando erano ancora a prezzo pie- 
no (ho acquistato il C64 per quasi un milione)!!! 
E a noi quella grafica, quel sonoro bastavano! Non 
ci divertivamo senza troppe richieste, ci godeva- 
mo i giochi in modo intelligente. Oggi questi va- 
lori non ci sono più. Ci lamentiamo delle lettere 
infantili, die non dicono niente. Non avete anco- 
ra capito? Il mondo è stato invaso da un fenome- 
no di massa a cui tutti possono partecipare, gente 
con intelletto piatto, che gira ancora col succhiot- 
to ed è priva di contestazione critica intelligente. 
Vedo bambini che cominciano a smanettare pri- 
ma ancora di camminare che si barricano nelle 
sale giochi imprecando ad ogni vita persa. 
L'altro giorno ho chiesto ad un bimbo vicino a ca- 
sa mia di prestarmi il suo F19 Stealth Fighter (ori- 
ginale) e ho passato la notte gingillandomi sul 
manuale, sulle carte, sul gioco che reputo stupen- 
do. 

Oggi pomeriggio sono andato a restituirlo e il ra- 
gazzino mi ha risposto: "Puoi tenerlo pure quan- 
to vuoi, tanto io non ci gioco, è un cesso!". Sono 
riuscito a trattenere il mio istinto omicida per non 
so quale forza celeste. Dico io, ma come si può 
mettere in mano un Amiga 500-fEspansione+Dri- 
ve esterno ad un marmocchio di 13 anni che puz- 



za ancora di latte materno? Ho lavorato per gua- 
dagnare i soldi necessari al fatidico "passaggio" e 
forse è per questo che apprezzo molto di più quel- 
lo che ho! Oggi non ci si accontenta più di nulla 
perchè non si fa più nessun sacrificio per conqui- 
stare qualcosa. E poi ci si meraviglia quando i sud- 
detti individui si drogano, perché si sentono rifiutaci 
e non amati dalla famiglia. 
È solo vergogna die questi ignobili personaggi de- 
vono provare. L'unica colpa dei loro genitori è quel- 
la di aver fatto trovare loro la "pappa pronta" in 
ogni drcostanza. aggiungendo un nuovo elemen- 
to a quella folla di automi inanimati e senza idea- 
li. Molti di quelli che staranno leggendo questa 
letteriana non saranno arrivati a questo punto, in- 
sultandomi in modo più o meno colorito. Ma ho 
la speranza che le cose in futuro cambieranno e 
se tu. lui, e quell'altro possono cambiare, tutto il 
mondo può cambiare! 

[...] Ho parlato di vita, compagni che mi appog- 
giate, e sono convinto che quelli che pensano, là 
fuori, nella bolgia consumistica, ci siano! E allora 
fatevi sentire, uniamo la nostra voce in un grido 
solenne, composto, umano. Parliamo di tutto su 
K, perché è cosi che potremo dimostrare il nostro 
entusiasmo e la voglia di essere noi stessi, di ap- 
prezzare VERAMENTE un computer. |...| 
Microprosamente. 

TRASH FEDE l'HANILATOR (Verona) 

Sono sialo accusato da alcuni lettori di atteggiarmi a 
"snob ", superiore e sprezzante, nei confronti dei co- 
siddetti "nostalgici", che da anni, implacabili, rim- 
piangono il tempo che fu. lasciandosi andare ad 
apocalittiche profezie per l'immediato futuro. 
Lungi da me considerare "ridicole" "inutili " tali 
manifestazioni sentimentali di videogiocatorì in cri- 
si: un ragazzo che, come me. ha visto nascere e mo- 
rire computer e console, eventi paragonabili per 
importanza e partecipazione emotiva al crollo del mu- 
ro di Berlino allo sfascio dell'impero sovietico, non 
può non ripensare al passato con un certo velo di ma- 
linconia, in certi momenti, per quello che è stato. Quel- 
lo che però pochi hanno afferrato è che ciò è 
perfettamente normale: l 'umano comportamento nei 
confronti di un presente che cambia troppo in fretta. 
Siamo tutti cresciuti: una volta eravamo pionieri di 
una terra promessa ancestralmente inseguita, ora non 
lo siamo più. Amavamo i primi giochi a statigliene e 
palpitavamo di fronte ad un nuovo coin-op, ora sia- 
mo quasi indifferenti di fronte a 4096 colori su scher- 
mo. Va detto che anche questo, comunque, è un luogo 
comune: personalmente continuo ad esaltarmi di fron- 
te a giochi sempre più sofisticati. Il problema è piut- 
tosto che il numero loro è talmente alto che non siamo 
più in grado di apprezzarli veramente. Ma i ipocri- 
ta lanciarsi ad una idealizzazione dei "bei tempi an- 
dati" affermando che tutto e finito e che non ci si diverte 
più. 

li modo di divertirsi non è cambiato, siamo cambia- 
ti noi. 

Ma non credete che coloro die si avvicinano per la 
prima volta al mondo dei videogiochi non rimpian- 
geranno i "pochini " del Super Famicom la "grafi- 
ca primitiva" dell'Amiga, quando, fra due otre lustri 
i videogiochi olografici, al laser, chissà quale altre i- 
nimmaginabili diavolerie, saranno disponibili in 0- 
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PERFORMANCE 
Div. GP 

VIA IV NOVEMBRE 32/34 - 20092 CINISELLO B. (MILANO) 
TEL. 02/6128240 - FAX 02/66012023 



IP 



Articolo 



Prezzo (IVA inclusa) Articolo 



Prezzo (IVA inclusa) 



PC 286 1 2 Mhz - 1 Mb - 1 Drive - Scheda VGA ecc L. 850.000 

PC 386 25 Mhz - 2 Mb - 1 Drive - Scheda VGA ecc L. 1.590.000 

PC 386 SX 1 6 Mhz - 2 Mb - 1 Drive - Scheda VGA ecc. ... L. 1 .200.000 

PC 486 33 Mhz - 4 Mb - I Drive - Scheda VGA ecc L. 3.250.000 

PC Portatili 286 1 2 Mhz - 1 Mb exp. HD 20 Mb - VGA LCD L. 2.700.000 

PC Pollatili 386 SX 20 Mhz - 2 Mb-HD 60 Mb -VGA LCD. L. 3.800.000 

Case Desktop -Midi Tower -Mini Tower ecc da L. 145.000 

Mother Board 286 16/21 Mhz L. 250.000 

Mother Board 386 SX 16 Mhz L. 390.000 

Mother Board 386 25 Mhz L 590.000 

Monitor CGA colore L. 490.000 

Monitor VGA 800 x 600 colore L. 590.000 

Monitor VGA 1024 x 768 colore L. 680.000 

Monitor Multisync 1 024 x 768 3D NEC L. 990.000 

Monitor VGA Monocromatico L. 260.000 

Stampante MPS 1230b/n L. 390.000 

Stampante MPS 1270 getto d'inchiostro b/n L. 390.000 

Stampante MPS 1550 colore L. 450.000 

Stampante STAR LC 200 9 aghi colore L. 490.000 

Stampante STAR LC 24 / 1 24 aghi b / n L. 680.000 

Stampante STAR LC 24 / 200 24 aghi colore L. 795.000 

Stampante Laser L. 2.400.000 

Drive interno 5" 1/4 1,2 Mb e 3" 1/2 1.44Mb L. 140.000 

Driveesterno5"l/4 1,2Mbe3"l/2 1,44 Mb L. 195.000 

DriveesternoperAmstrad720/l,44Ml) da L. 180.000 

Scheda VGA 800 x 600 256 K L. 1 20.000 

Scheda VGA 1024x768 512 K espandibile L. 240.000 

Scheda VGA 1024x768 1Mb L. 290.000 

Hard Disk 40 Mb L. 390.000 

Hard Disk 52 Mb L. 475.000 

Hard Disk 90 Mb L. 730.000 

Controller per Hard Disk e Drive L. 65.000 

Modem interno 2400 da L. 230.000 

Modem esterno 2400 da L. 290.000 

Scanner PC L. 295.000 

Tavoletta Grafica PC + Penna Ottica 1212 L. 550.000 

Mouse PC L. 45.000 

Mouse PC GM - 6000 L. 69.000 

Mouse PC Ottico L. 85.000 

Trackball PC L. 90.000 

Scheda SOUNDBLASTER con software (3 programmi!.... L. 430.000 

Scheda Clock XT L. 20.000 

Scheda Fax Telefonare 

Scheda Multi I /O AT L. 35.000 

Scheda parallela L. 20.000 

Scheda RS232 Doppia L. 29.000 

Scheda espansione L. 180.000 

Scheda joystick (2 porte) L. 25.000 

Scheda joystick PC 2 porte (per Joy. non analogici) L. 49.000 

Coprocessori Matematici 80287 10/12/20 Mhz da L. 190.000 

Coprocessori Matematici 80387 16/20/25 Mhz da L. 290.000 

NASTRI STAMPANTI P.C. COMMODORE di ogni tipo Telefonare 

CAVETTERIA per tutti i Computer e accessori Telefonare 

Software gestionale/grafica ecc da L. 30.000 



Spedizioni contrassegno in tutta Italia 
Sconti riservati ai rivenditori cash & carry 
Pagamenti rateali da £. 50.000.= mensili 
Riparazioni Commodore, Amiga e PC 



• Aperto tutti i giorni da lunedi' a sabato 
dalle 9.00 alle 12.30 

DALLE 14.00 ALLE 18.30 



CDTV COMMODORE 

Amiga 500 _ 

Drive Esterno per Amiga 

Monitor colore per Amiga / PC 8833II - 1 084S con cavo 

Sintonizzatore TV e / base basculante + telecomando 

Modulatore per Amiga - 

Schermo protettivo antiriflesso per monitor 

Espansione 51 2K e / clock e anti-ram A.500 

Espansione 2 Mb intema A. 500 

Espansione 2 Mb estema A. 500 

Espansione estema 2 / 4 Mbcon 2 Mb su scheda 

Espansioni per Amiga 2000 da0a8Mb 2Mbsu scheda 

Scheda lanus per Amiga 2000 

Hard Disk per Amiga 500 20 Mb e 40 Mb 

Modem Amiga da 

Scanner per Amiga 

Digitalizzatore Amiga da 

Videogenlock Amiga 

Tavoletta grafica Amiga 

Interfaccia Midi per Amiga 

Mouse Amiga 

Mouse Ottico Amiga 

Brush Mouse per Amiga , 

Trackball Amiga 

Action Replay per Amiga . 



Alimentatore Amiga 

Copricomputer plexiglas Amiga 

Tappetino mouse antistalico.. 



Penna Ottica per Amiga e / programma 

Kit 4 joystick per Amiga 

Boot DF1 (scambia drive e 1 ) per Amiga 

Mouse Selector (sdopp. joystick / mouse) 

Turbo Pedal 

Joystick e / cloches BAR manuale 

joystick e / cloches BAR manuale trasparente 

loystick e / cloches BAR microswitches nero 

joystick e / 3 spari manuali imp. anatomica 

loystick e / 3 spari + autofìre 

joystick e/ 3 spari + microswitches 

loystick trasparente autofìre 

joystick trasparente microswitches 



loystick PRO 5000 e / microswitches nero 

loystick SWITTY |OY 

loystick ALBATROS microswitches 

loystick MOUSE DIGITALE a sensori Flashfire.. 



loystick MINI BAR Professional. 

loystick SUPER STICK da tavolo 

joystick MICROIET c/4 spari + decathlon 

loystick VG260 

loystick FIGHTER (cloches aereo) da 

loystick PC QUICK SHOT e / autofìre QS1 1 3 

loystick PC QUICK SHOT e /autolire QS123 

|o\ stick PC WINNER 

loystick per AMSTRAD man. e micro da 

loystick per SEGA MASTER SYSTEM e MEGA DRIVE da 

Dischi 1" 1 /2 DF.DD. I Mb 

Dischi 3" 1 11 DF.DD. HD 2 Mb (conf. 10 pz.) 

Dischi 5" 1 /4 DF.DD. 360K 

Dischi 5" 1/4 DF.DD. 1,2 Mb (coni. 10 pz.) 

Portadischi 3" 1 / 2 o 5" 1 /4 (Posso) 

Portadischi 1" 1 / 2 o 5" 1 / 4 (1 pz.) 

Portadischi 3" I / 2 o 5" I / 4 (50 pz.) 

Portadischi 3" I / 2 o 5" 1 /4 (100 pz.) - 

Kit Puliscitestine Drive 5" 1 / 4 - 3" T / 2 

Kit Puliscitestine per Videoregistratore 

Carta stampante mod. conL (conf. 500 fg.) 

Portacassette MULTIBOX (10 pz.).. 



GAME C.64 disco originali da 

GAME C.64 cassetta originali xla 

GAME PC MS - DOS 5" 1 /4 originali da 

GAME PC MS - DOS 3" I / 2 originali .da 

GAME AMIGA originali .da 

CARTUCCE NINTENDO 

CARTUCCE GAME - BOY 



Telefonare 

690.000 

160.000 

490.000 

280.000 

60.000 

60.000 

75.000 

290.000 

425.000 

430.000 

430.000 

450.000 

Telefonare 

275.000 

450.000 

95.000 

490.000 

Telefonare 

45.000 

59.000 

90.000 

135.000 

95.000 

Telefonare 

115.000 

15.000 

12.000 

35.000 

29.000 

19.000 

29.000 

49.000 

9.000 

15.000 

25.000 

10.000 

15.000 

25.000 

19.000 

29.000 

38.000 

20.000 

49.000 

39.000 

75.000 

39.000 

25.000 

20.000 

69.000 

25.000 

29.000 

35.000 

19.000 

19.000 

1.000 

1.500 

1.000 

2.500 

49.000 

4.500 

20.000 

25.000 

15.000 

19.000 

18.0( X) 

3.500 

10.000 

10.000 

20.(XX) 

20.000 

15.000 

Telefonare 

Telefonare 
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TJj T^cnoghop 



Noi cerccre dbrMl Anche a Napoli puoi trovare iprezz migiori d natia in un cdubgu 
completo a ogni accessorio pei la gomma COMMODORE" 1 
. uoi r esercì : 

Ami^EODfCSnirnodoie Itolo) Appeta* L 74WX» 

Ccfmoct(eMNew*teciBitc«c'e*2iW'C<Tioo* L 269.000 

WNoanWaxmmfMSt l 1 lewcoo 

Penna otta per Amiop L 29IXB 

BootiilectoStAmK L 1°0C0 

Econ£reA5C Conmot»eooiroo(onSrj L 11903) 

Act»xReptylpetAmfaa500 L 1690D 

:-.■■-]■——■ L 29O0D. 

Wertocda4Jwr»o^(calcio.pc«CM*)ecc.) I 29CO0 

L 5o50X 

rAxse-PodonSstollco L 12.000 

Porto mousedo oppicele a tuo computer L 5.000 

Esxràne512Ksena3cteck L 790X 
Decnetti rracati T;S 103% erra-tree 03 3.5' 200 

-"-•- i ~'-s~~~ ~~~ i':-~ L 

Cc«9riic'=ossc:- e 'Sposti a cassetto L 

Cortei*» «ascerai-* & posti* chiave L 
unea Go/Oen imoge 

Dn«Gokjenri^aint7o*oispt3y.Gei*x*Rog^ L 

S*eoatele»WeopeArr>ap L 

Dcctocioy-pal antrace per An-icp-Seo^Wenoo l. aouu 

Pemo-mouse L laOaD 

Espcnscne 550KB Arrtgo4dctì(j<*stoxrect L 85.000 

L 381000 
>oo"re 

Etthette per dischi 35 cabrate L 50 

rrockBalpeiAmgaePC fi Offerta 

Mouseper Ambo. Arai, CM L. 40CC0 

WaeaOTettev%E123oli^orrKirca(S(Xinti^Quor«ollvl) L 50» 

Deperiti tutti gì cccessoi per I Corrnoccre M, AmjgqePC 

DfcponWe tuta b cavefena per . vostri computer, nostri per stampante ecc. 

Asssterua tecnica per tulli i computi* 

Ccnsienze specialiaote per DIV (Monsoni, ptoduBoni e post-produaco) 

Tu» i nosti pieza sono compresi d IVA- VenaTto anche per co rri s pondergo ri tutta Iota. 
Gli ordini vengono evasi rete 24 ore mmedatomente successive al vostro orane. 
Sconti e trottornenh portcolon per i rrvemJton Aperti tutti i giorni tranne i kjned mattina 

1KNO SHOP by Dota Olfces.as 
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RHO 

Via Corridoni, 35 



SOFTWARE - HARDWARE 
AMIGA, PC MS.DOS , C 64 

VIDEOCIOCHI SELEZIONATI PER CENERE, 

GRAFICA, CIOCABILITÀ. 

ARRIVI SEniMANALI SOFTWARE DALLE 

MAGGIORI CASE DI DISTRIBUZIONE 

VENDITE RATEALI 
PERSONALIZZATE 



Mtt 

Vl« Corridoni, 35 
Tal. 02/935.04.891 
F»« 02/935.04 .893 



BITL/NE. 



AMERICAN 



GAME» 



YES ITS HERE 

COMPUTER AND VIDEOGAMES 

TOP QUALITY HARDWARE 

ULTIME NOVITÀ DAGLI USA 

ATARI LYNX 2 L.21 9.000 

SEGA GAME GEAR + 1 GAME L.290.000 

SEGA MEGADRIVE f 1 GAME L. 369.000 

SOFTWARE NEW OLD LOW COST 

PER MS DOS - AMIGA • ST - CBM64 

CARTRIDGE PER NINTENDO - ATARI - SEGA 

SCACCHIERE ELETTRONICHE 

VENDITA INGROSSO MINUTO ANCHE PER 

CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 

EVASIONE ORDINI IN 24 ORE 

VIA SACCHI 26 - 10128 TORINO 011/548920 



-§*s 



Ritagliando questo Coupon sconto 1 0' « sugli accccssori 
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gnicasa? 

Avete notato che le lettere dei "nostalgici " arrivano, 
puntuali, in ogni epoca di transizione? Quante quin- 
talate di lettere abbiamo letto di sessantaquattristi de- 
lusi perché l'Amiga si stava imponendo? E quante 
di computeristi radicali che, temendo l'invasione del- 
le console giapponesi, le etichettano come "aggeggi 
senz'anima che vogliono distruggere i buon vecchi ho- 
me computer?" Si tratta della classica "fobia del nuo- 
vo", "paura del cambiare"... 
Detto questo non intendo liquidare tale, categoria di 
insoddisfatti e ignorare tale proteste esistenziali, ma. 
ridimensionarne, questo si. la portata. 
Prima di concludere, vorrei sottolineare che non con- 
sidero affatto giusto disprezzare la nuova generazio- 
ne di videogiocatori, i ragazzini che. a dieci anni o 
meno, si ritrovano tra le mani una "super macchina 
per giocare" (computer o console che sia), senza ap- 
prezzarla pienamente, quando noi "abbiamo combat- 
tuto per anni le nostre personali battaglie con i nostri 
genitori per farci regalare l'oggetto del divertimento e- 
lettronico idolatrato per mesi". 
È moralismo da supermercato. 
Ritenere la generazione successiva alla nostra peggio- 
re è sbagliato e ci fa assomigliare troppo a quegli "a- 
dulti " dai quali cerchiamo di differenziarci. 
Accusi gli altri di non avere ideali o valori, ma quali 
sono i tuoi? 

E ora passiamo ad altro o mi accuserete di parlare co- 
me un predicatore televisivo. 

IL PENSIERO DEL 
MESE 

E poi mi dicono che Lotus Esprit Turbo Challenge 
Il è la simulazione automobilistica più realistica 
che esista... E i lavavetri ai semafori dove sono?" 

M.C. Giano -Milano-) 

POSTA BREVIS 

Arino nuovo, posta nuova: il numero delle lettere 
che riceviamo da qualche mese a questa parte è 
consistentemente aumentato, e la cosa non può 
die farmi piacere. Purtroppo, a ciò non è corrispo- 
sto un aumento delle pagine della Posta, per cui 
non posso che chiedervi di non abbattervi o arrab- 
biarvi con il sottoscritto se la vostra lettera non ap- 
pare tra queste pagine. 

Cerco di fare il possibile per coinvolgere il nume- 
ro più alto di lettori, e per fare miracoli mi sto at- 

rezzando. in ogni caso non riuscirò mai a 
pubblicarvi tutti. Vi prego di essere pazienti e di 
non scoraggiarli: anche se non trovate il vostro no- 
me immortalato in questa rubrica, spero possa gra- 
tificarvi il fatto che qualcuno legge ciò che scrivete. 
Sempre. 

Non sprechiamo ulteriore spazio e proseguiamo. 
- MICHELE COGNI (Novi Ligure): penso che Ko- 
os o Rune possano fare per te. La prima è edita dal- 
la Granata Press ed è venduta prezzo di lire 5.000. 
la seconda è dalla Sintagma Editrice. Entrambe af- 
frontano temi quali giochi di ruolo, avventure, fan- 
lasy, SF e horror.. 

■ BRANCALEONE: la frase "Siamo solo impoten- 
ti presenze di fronte ad un mondo di apparenze" 
vince il premio "Pensiero Profondo del mese". Se 
e farina del tuo sacco si becca i miei personali com- 



plimenti. 

- FRANCESCO TONZIG: Nei prossimi numeri 
di K troverai le soluzioni dei giochi da te richiesti. 
Ti consiglio inoltre di contattare la nostra banca 
dati tramite Ultima Impero per risolvere proble- 
mi nell' affrontare avventure (non abbiamo il tem- 
po materiale di rispondere personalmente ai lettori, 
quindi non includete francobolli, per piacere). Al- 
la domanda "Qual è la miglior casa di adventurc 
tra Lucasfilm e Sierra?" ti rispondo Delphine. 
-RAC 2000: ho ricevuto il tuo plico di critiche, 
che, pur non condividendo completamente, mi 
hanno fatto piacere, perché "quando le nostre pa- 
role e le nostre azioni piacciono a tutti, bisogne- 
rà preoccuparsi, perché sarà indice che non sono 
buone: la perfezione, infatti, può piacere soltan- 
to a pochi". Scusa se cito Baltasar Grecian. ma la 
pensa proprio come me. eh, eh... 
Comunque, (e ne approfitto per rispondere anche 
a VITO e PAOLO) i listati su Kappa sono osteg- 
giati non solo da gran parte dei lettori, ma anche 
dalla totalità della redazione. Kappa non è un sur- 
rogato di Bit o di Microcomputer, è, come recita 
il sottotitolo, la "Guida al divertimento elettroni- 
co". 

Scrivi che "nelle vesti di addetto alla Posta la mia 
personalità non ha possibilità di esprimersi". Beh. 
prima di tutto il protagonista di questa rubrica 
non sono io, ma siete voi, secondo, ti ringrazio 
per l'interessamento, ma il mio ego non è affatto 
frustrato da tale situazione, anche perché, a volte 
esplicitamente, a volte tra le righe, esprimo sem- 
pre il mio pensiero. 

- ANDREA TELLESCHI: le citazioni in latino so- 
no "out", i tempi sono cambiati, che ne dici di 
massime in giapponese? 

- ZEUS: le recensioni di Kappa sono garantite al 
100%: non giudichiamo demo, né tantomeno fo- 
tografie. Il nostro tempismo è da attribuire al fat- 
to die riceviamo i giochi dalle software house mesi 
prima che raggiungano gli scaffali, ed è inutile 
checkare le bbs pirata, perché noi siamo più velo- 
ci. 

- MARKINO: grazie per 1 complimenti, non sot- 
tovaluteremo critidie e suggerimenti. Dopo la mo- 
bilitazione generale dei lettori per riavere il PIANO 
DELLE USCITE, lo rimetteremo sicuramente. 

- LUCA PARISI: il tuo sfogo epistolare sulla situa- 
zione delle avventure è una delle analisi più inte- 
ressanti che abbia letto sull'argomento. Purtroppo, 
la lunghezza di tale opera letteraria ne ha pregiu- 
dicato la pubblicazione, ma come direbbe Borges, 
"un capolavoro si realizza da sé". 



BARBANERA 
A PICCO 



Gentile Redazione di K. 

siamo due ragazzi di Reggio Emilia che tifano per 
una squadra di baseball americana, i Pirates. che 
sono troppo forti. 

Non siamo così pidocchi da ridurci a fotocopiare 
le pagine della vostra rivista come il nostro (ormai 
lo avrete capito) illustrissimo collega, ci limitia- 
mo solamente a fotocopiare i dischetti. 



Vorremmo comunque sostenere vivamente la no- 
stra campagna contro lo stato, che infligge pene 
da far ridere i sassi (vedi K di dicembre, pagina 
in) a noi pirati. Scherzi a parte, il problema del- 
la pirateria è molto importante e serio, secondo 
il nostro modesto parere però questo caos è do- 
vuto principalmente alle stesse case di produzio- 
ne che mettono sul mercato programmi a prezzi 
stellari. 

Non mi voglio dilungare oltre con quella che a 
voi potrebbe sembrare una lettere noiosa e con- 
dudo con una celebre frase, dei Quartex: 
ALWAYS REMEMBER PIRATES RULES 

Distinti Saluti 

LUCA BERGOMI • TROTTI GIUSEPPE (RE) 

Pur non amando il baseball, e tantomeno i Pirates 
di Pittsburgh, ho qualche mazzata per voi. Innan- 
zi lutto. Io Stato italiano pare essere uscito dal letar- 
go giudiziario che lo ha sempre contraddistinto, 
infliggendo pene tutt'altro che comiche a pirati in- 
calliti e a negozianti disonesti. 
Ma le notizie più drammatiche per la vostra catego- 
ria vengono proprio dalle software house, in partico- 
lare dalla Ocean. che sembra aver trovato il modo di 
stroiware la pirateria: una protezione hardware con- 
tenente uno speciale chip che si inserisce nella porta 
del joystick sembra aver risolto qualsiasi problema di 
copie illecite. Il diabolico marchingegno inina delle 
informazioni al disco e coloro che ne sono sprovvisti 
non potranno assolutamente caricare il gioco. An- 
che la Psygnosis ha intenzione di seguire l'esempio 
della Ocean. che lux lanciato l'"anticopiatore" insie- 
me a Robocop III. È chiaro che la macchinetta fun- 
ziona solo con un gioco e non è intescambiabile con 
altri programmi: tradotto in parole povere, se non a- 
vete l'originale, ciccia. 

EPILOGO 

Ho notalo, senza stupore, a dire il vero, che la qua- 
si totalità dei lettori si è dichiarata decisamente sod- 
disfalla del fatto che le console abbiano definitivamente 
lasciato K per Game Power. / "cugini dcljoypad" 
hanno finalmente levato le tende", scrive un lettore, 
evidente compiaciuto che ***K*** sia tornata ad 
essere il vangelo del divertimento elettronico a carat- 
tere più marcatamente computeristico. Amiga e PC 
razza superiore? In questa insofferenza per le con- 
sole c'è qualche goccia di razzismo. Ancora retori- 
ca? Voi che ne dite? Ali. dimenticavo, la Commodore 
ha intenzione di lanciare l'Ajoo. una Amiga-con- 
sote... 

Seeya, 

MBF 

I* lettere a Mbf devono essere indirizzalo a: 

K-BOX 
via Aosta 2 
20155 MILANO 
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VENDITA 

VENDO per PC Ms Dos bellissimo gioco 
originale 'Team Suzuki' - Gremlin in formalo 5 
1/4 con manuali in perfetto stato a L. 40.000 
tutto compreso. 
Andrea tei. 01 1/9632631 



VENDO Amstrad PC 2286, 12 Mhz. I Mb RAM, 
Hd 40 MB, drive 1.44, monitor colore 14' VGA, 
mouse, tutu i giochi e i programmi più belli a 
sole L. 2.100.000. 
Giovanni tei. 02/9662331 lore pasti. 

VENDO oltre 20 giochi originali per Amiga 500 
in perfette condizioni come: Wings, Monkey 
Island, Lotus 2, Supercars II, Nmja Wamors, 
Dragon Nmja. ed altri a prezzi stracciati. 
Alessandro tei. 011/4343631 

VENDO a prezzi ottimi cheat modes. tattiche, 
strategie e soluzioni di giochi nuovi e vecchi 
su Amiga 500. Qualche esempio? Guida e 
passwortìs per Lotus II, soluzioni di Bat e Last 
'■■'.' - 

Federico Ovven ma Martin Indipendenza, 2 - 
46035 Osbglia (MNI tei, 0386/31505 

VENDO A500 • stampante CBM MPS 1500C 
+ monitor Philips a colon ♦ mouse & dischi 
vari a L. 1 .250.000 (poco trattabili). 
Sergio tei. 06/3054850 lore pasti). 

Offertissima! Per IBM compatibili VENDO a L. 

15.000 data disk originale: Populous. The 

Promised Lands con manuale bi italiano sia 3 

1/2 che 5 1/4, qualsiasi scheda grafica. 

Tutt'ttalia. 

Alessio tei 0575/848800 ore pasti. 

VENDO i seguenb giochi originali per Amiga a 
ottimi prezzi: Robocop II, Tumcati, Turncan II, 
Tennis Cup. Thunderstrike, F-29 Retalialor, 
Shadow Wamors, Lupo Alberto, Satan, 
Pipemania, Apprentice, Chrono Quest II, Kick 
Off II. Custodian. Switchblade II. Midnight 
Resistance. Xenon II. 
Giardugi tei. 0984/465109. 

VENDO per Atari ST vastissima collezione di 
programmi originali tutti in perfette condizioni. 
Alcuni Boli: Midwinter 1 e 2, Stos, Simulerà, 
Player Manager, Battle Command. Metal 
Master e molti altri. I prezzi vanno dalle L. 
10.000 ale L 20.000. 
Fatuo tei. 02/9301506 

VENDO C128. Drive 1541c, MPS 1230 
monitor 1084S, Software Modo 128 e 64 
(tantissimo), riviste, libri, enciclopedia X 128, 
Joysticks ecc. Se acquisti in blocco il prezzo 
sarà stracciato. 
Adriano Loco • Isola d'Elba tei. 0565/977539 

VENDESI Zx Spectrum Plus, con interfaccia 
joystick, programmabile, circa 600 giochi su 
cassetta (tra cui Chase HQ, Fighter Bomber), 
registratore apposito Philips, due libri sul 
computer 'alla scoperta dello ZX Spectrum', 'il 
libro del microdnve Spectrum'; tutto per L 
300.000 trattabili. 

Alessandro Mostosi - Cantù ECo) tei, 
031/700207. 



VENDO per C64, 50 cassette con i loro 
inerenti manuali (500 giochi circa) a L. 
25.000. VENDO inoltre i seguenti giochi 
originali: Daley Thompson, Sport Compilation 
(10 avvenimenti sportivi), Moonwalker, 
Bankock Kmght. The Games (Summer Olimpie) 
su cassetta, e Zak Mckracken (in italiano) e 
Battle Chess su disco a L. 10.000. VENDO 
ancora 1 1 miste di Zzap inglese a L. 30.000 
(dal N. 49 al N. 56. poi 58, 64, 66). In regalo 
10 Zzap italiani. 

Davide Andreani via Marsala. 14 - 61100 
Pesaro tei. 0721/66361 

VENDO A500 espanso 1 Mega m perfette 
condizioni, con manuali ongmali, 2 joysticks e 
mouse, tappetino mouse, un centinaio di 
gechi a L. 700.000 trattabili. 
Matteo tei 039/615962 ore pasti (solo 
Milano e provincia). 

VENDO C64 new * floppy disk ♦ registratore 
* modem - |oystick * copntastiera ♦ tasto 
reset * imballaggi - 800 giochi a L. 
1 .000.000, in regalo C vic-20 «• giochi. 
Chiara Ratto ma Acquarone 10/12 - 16124 
Genova tei. 010/247021 7 ore past. 

VENDO per Amiga i seguenti giochi originali: 
RBI Baseball II, M..U.D.S., Hill Street Blues. 
Paolo tei. 030/44780 ore pomeridiane e 
serali 

VENDO C64 tipo new usato un mese ♦ 
registratore, 2 trasformaton, 2 cavi antenna- 
computer • penna ottica originale ♦ 
duplicatore * joystick professionale * 65 
cassette * 3 guide alla prpgrammazione * 
programma di gestione C/C e Data base. Max 
serietà. Prezzo ragionevole. 
Denis tei. 0547/84738 

VENDO A500 + espansione a 1 mega » drive 
estemo ♦ modulatore TV - mouse e tappetino 
- 4 joysticks * stampante 1230 (m garanzia) 
. moltissimi giochi tra i migliori (Lotus 1 e 2. 
Unreal, Beast I e II ecc.) * dischi vergini + 
tutte le riviste del settore come: K, TGM, 
C*VG, guida videogiochi, microcomputer, 
ecc. (Questi ultimi anche separatamente). Il 
tutto a L. 1.500.000 trattabili. Max serietà. 
Domenico tei. 085/9462020 ore serali. 

Attenzione!! Ho acquistato per errore una 
partita di Floppy Disk 'Buck' da 3 1/2. Vorrei 
liberarmene! Mimmo 100 pezzi L. 850 l'uno. 
Fabio Guameri via Colombo, 85 ■ 21037 L.P. 
Tresa (Va) tei. 0332/550161 ore past 

VENDO o scambio i seguenb giochi originali: 
Zack, Maniac Manswn, Indy (adventurel, Loom 
Antheads, It carne from the desert ed altn. 
Gian Maria Ruffini via Punica, 8 - 43045 
FomovolPrl tei. 0525/39473 

VENDO A5O0 con A501 t joystick * mouse . 
manuali ♦ linguaggi + giochi » programmi a L. 
600.000. Massma serietà. 
Marco tei. 0345/41000 dopo le ore 16.00. 

VENDO per C64 su cassetta: FI Manager. 
S.E.U.C.K., Defender of the Crown, Vendetta, 
Forgotten, Worlds. Winter games. 
Salamander, ecc Tutti rigorosamente 
originali, completi di mappe e trucchi, a metà 
prezzo. Usati pochissimo. Max serietà e 



grac sane 

Antonio tei. 0423/469342 ore pasti. 

VENDO a L. 50.000 gioco onginale completo 

di scatola e manuale in italiano per IBM 5.25 

'Battle Chess «'.Richiede 512K per CGA/EGA, 

640K per MCGA/VGA, Hard Disk non 

necessano. 

Albino Ianni tei. 0974/961 131 giorni pari. 

VENDO C64 new * monitor Philips » Joystick 
» 2 registratori * cartuccia per duplicare * 
tantissimi giochi nuovi originali a L. 250.000. 
Un mese di vita. 

Michele Traietta via A. de Gaspen, 2 ■ 75010 
Miglionico (Mt) tei. 0835/559776 

VENDESI C64 con stampante MPS 803, 
registratore e corso di inglese per computer. 
Tutto in blocco a L. 400,000 trattabili 
Dante tei. 02/6685903. 

VENDO per Amiga i seguenti giochi: Heavy 
Metal L. 39,000. Maniac Mansion L. 49,000. 
Vendo anche per Atan ST Prodighi L. 89,000 
e Mig 29 L. 39.000. Tutti originali, 
perfettamente funzionar*, completi di manuali 
m condizioni assolutamente perfetti. 
Andrea Zunino tei. 02/4691546. 

VENDO Atan VCS-2600 ♦ 1 cartuccia ed un 

joystick a L. 50,000. 

Luigi Colosimo viale de Filippis, 17/A • 88100 

Catanzaro 

CERCO 

Eli nuovo club Sierra Lme per A500 CERCA 
nuovi soci per scambio/vendita (giochi utjfy) di 
ogni genere (strategia arcade ecc... max 
serietà. Per chi fosse riteressato all'acquisto 
di 2 registratori e duplicatore per C64 a 
ottimo prezzo, 
Danilo tei. 0934/27367 

CERCO software per Spectrum 48 K -2/128 
plus 2 (grigio) perHenche! 
Fatuo Guameri via Colombo, 85 • Lavena P. 
Tresa (VA) tei. 0332/550161 

CERCO possessori di Amiga e Game Gear per 

vendere (Amiga), per scambiare (Game Gear) 

software. 

Thomas tei. 0431/81910 

CERCO a qualsiasi costo prime edizioni 
originali, e non, ma meglio se originali: Kq 1-2- 
3-4, LsL 1-2-3. Sq 1-2-3. Pq 1-2. Black 
Cauldron. Gold Rush, Codename Iceman, 
Colonel Bequest, Hero s Quest, Conquest of 
Camelot, Man Hunter 1-2 per Ms Dos qualsiasi 
formato, 

Damiano Giovanetti via Guido Picelli. 14 - 
43012 Fontìnellato Parma tei. 0521/821023 

CERCO giocatori inesperti di Dungeons & 

Dragons, massimo 16 anni, per formare un 

gruppo con me come Dungeon Master. 

PossiWmente zona Roma. 

Umberto Francia via Germanico, 42 00192 

Roma. 

CERCO nuovissima Amiga ♦ PC-soft (anche 
Utilities) da comprare e giochi di Wresdmg. 



Hanno Stuppner via Brennero, 28/E • 39100 
Bolzano tei. 0471/975345 

CERCO disperatamente i seguenti giochi: 
Monkey Island 1 e Indy 4 
Francesco tei. 010/9640396 

CERCO, per A500, hard disk 'GVP Impact 11 50 
MB' provvisto o meno di extra ram. 
Giacomo Tognoni tei. 0585/242284 dopo le 
13.30. 

CERCO il programma S.E.U.C.K. per C64 solo 
zona di Milano 
Giovanni tei 02/2544256 

CERCO soluzione completa di The Secret Of 
Monkey Island (se non la avete, va bene anche 
dalla terza parte in poi). Cerco anche 
soluzione di Monkey Island 2 Lechucks 
Revenge. Ricambio con cenbnaia di soluzioni e 
trucchi, ad esempio: Wonderland, Ève of the 
Beholder, fisi), Kings Quest 4, Ultima 4, 
Ultima 6. e moltiss»ne altre soluzioni, micchi, 
codici, ecc. ecc.. 

Alessandro Zanaboni via Lorenzo Valla 25/10 - 
20141 MJano 
Quartino (Chi tei. 093/613028 dopo le 18. 

SCAMBIO 

SCAMBIO software per PC IBM e compatibili. 

Alcun dei miei titoli sono: Wing Commander I. 

Leisure Sur! Larry 1. 2, 3. 5 (VGA 256 colon), 

Monkey Island II, Advantages Tennis, Pitfight, H 

Padrino. 

Marco Laghi via Sinistra Canale Inferiore. 14 - 

48012 Bagnacavallo (RAI tei. 0545/61567 

SCAMBIO con amici amighisti tutti i più bei 
giochi per Amiga. Mandate le vostre liste 
giochi. Allora se siete disponibili per fare 
scambio scrivete. Max serietà 
Michele Traietta via A. de Gaspen. 2 - 75010 
Migliomco (MT) tei. 0835/559776 

CONTATTI 

Cerchiamo CONTATTI con club e appassionati di 

Kick Off in Lombardia e regioni limitrofe per 

organizzare toma. 

Peter Pelucco va LAouta, 24 - 25100 Brescia lei. 

030/3532631 

Dungeon Master • Chaos Stnkes Back, mappe, 
soluzioni, dischi save dei vari livelli, esperienza e 
tattiche di gioco scambiamo. Disponibile la 
traduzione in italiano dela stona di Lord Grey. 
Massino Melloni via Rooì 2-19 17100 Savona. 

Cerco CONTATTI Amiga in tutta Italia, isole 
comprese, per vendita scambio programmi. Solo 
se mai serietà. Anche per informazioni scrivi o 
telefona a: 

Federico Olmen via Martin hidoenOenza, 2 • 46035 
OsuglaCMN) tei. 0386/31505 

Attenzione? È Htaiian Brothers Amiga Ctib che vi 
parla! E l'ora che vi iscrivete anche voi!! 
CONTATTATECI e non ve ne pentirete. 
Christian teL 0825/828476. 
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.You take it!" 
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THE ACTION GAME 



"You don't ask l'or power... 
...Vòu take it !" 




"Non chiedi il potere... 
...lo prendi!" 
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Amiga e PC (VGA) 
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